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Todos os lançamentos de jogos de luta, esportes, Pinballs 
e Simuladores, compra por combos, desafios e uma galera 
sige clonado jo [o Mo uTojoicMo [Mo fc ipa [=17 
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Round 3! 3D&T! Street Fighter Zero 3! Defensores de Tóquio 3º Edição! 
O RPG nacional mais vendido de todos os tempos, aliado ao videogame de 
maior sucesso em todo o mundo. Reformulado e melhorado especialmente 
para receber Ryu e seus oponentes, Defensores renasce agora como um RPG 
universal — capaz de comportar quaisquer cenários e personagens. Nesta 
edição da DRAGÃO BRASIL você vai ficar por dentro do futuro de Defensores 
— e, para ir esquentando os motores, as páginas centrais trazem planilhas 
de Dhalsim e Akuma para 3D&T. 

Como você deve ter notado, a DB está com novo visual. Mais textos por 
página, mais cartas nos Pergaminhos, matérias com mais conteúdo. E por 
falar em visual, essa Sara Pezzini... bem, para aqueles que desejam 
acrescentar mais poder (e gostosura) em sua campanha, eis a Witchblade 
para GURPS, Vampiro, Lobisomem e AD&D. Atendendo a pedidos de mais 
cenários alternativos para GURPS, uma Ill Guerra Mundial completa, com 
tangues cibernéticos gigantes, os Ogres. Também atendendo a pedidos dos 
leitores (claro, aqui você é quem manda), trazemos para AD&D os Draconianos 
— os grandes vilões da épica Saga da Lança. 

Como manter unidos personagens com interesses diferentes? Como usar 
personagens sem poder de combate? Dicas de Mestre e Troubleshooters 
continuam oferecendo soluções para o RPGista avançado. E para os duelistas, 
nada? Tudo sobre a hilária série Unglued, que também já consta no caderno 
Magic * Cotações. Sirvam-se! 


EBA! AGORA Os 3 Editores 


ATRAMA TEM 
DIREITOS EXCLU- 
SIVOS SOBRE 
OS STREET 

— FIGHTERS! 


ENQUANTO /[5S0, 
EMALGUMA PARTE 
DE HONG KONG... 


QUE VOU 
TE ENCHER 
DE PORRADA 
COMEXCLUS!I- 
VIDADE! 


Notícias do Bardo novidades em RPG e card games 
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Draconianos monstros de Dragonlance para AD&D 


Coy 


Witchblade a luva mística para GURPS, Vampiro e AD&D 
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Ogre cenário pós-apocalíptico para GURPS 


BASSO = ON 


Troubleshooters o uso de personagens não-violentos 


Magic * Cotações guia de cartas de Magic:The Gathering 


Quadrinhos Quando os Anjos Perdem as Asas 


Encarte Especial planilhas de Akuma e Dhalsim para 3D&T 


Dicas de Mestre manter o grupo unido e explorar diferenças 
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RM] Atenção: DRAGÃO BRASIL 


não tem representantes 
autorizados em nenhum 
lugar do país. 


Assinaturas e 
Números Atrasados 
(011)829-0591/829-6264 


DRAGÃO BRASIL (ISSN 1413- 
599X) é uma publicação mensal 
da Trama Editorial Ltda. Ano IV, 
%42, setembro de 1998. Todos 
os jogos e ilustrações são 


BM] trademarks de seus respectivos 


autores, usados aqui com o 
propósito de resenha. 


Pergaminhos dos Leitores cartas, dúvidas, errata, classificados 


3D&T Street Fighter Zero 3 em Defensores de Tóquio 3º Edição À MH 4 D/// PS 
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O jogo de cards Magie: The Gathe- 
ring tem sido vítima de uma onda 
de seriedade e chateação! Novas re- 
gras, novas séries, erratas, ranking, 
campeonatos, discussões regulamen- 
tares, duelistas cada vez mais frios, 
sisudos e obcecados pela vitória... e a 
diversão que o jogo deveria trazer 
escoando pelo ralo. Oh, quem pode- 
rá nos defender? 
Aparentemente, a Wizards ofthe 
Coast trouxe a solução com uma no- 
vidade para refrescar esse clima ruim. 
É a série Unglued — ou “Desco- 
lada”, em tradução literal. Esta edi- 
ção não foi criada exatamente para 
Poti o duelista à vitória, em sim a 


RSTITTE 
PROCURADOS 


Os card games mais vendidos nos | 
| EUA em agosto de 98: 
1) Magic: 
| The Gathering 
| 2) Star Wars 
3) Star Trek 
4) Babylon 5 
| 5) Deadlands: 
Downtown 
| 6) Legend of the 
Five Rings | 
7) Battletech | 
8) Aliens/Predator | 
9) Dune | 
10) Shadowrun | 

















uma crise de risos! Com suas cartas 
que exigem imitar galinha ou fazer 
micagens para ativar efeitos, Um- 
glued destrói de vez toda aquela 
“seriedade exagerada” que rondavo 
os duelos de Magic. 

Unglued é gozação assumida. 
Suas cartas tiram sarro das próprias 
regras do jogo. The Ultimate Nighi- 
mare of Wizards of the Coast Service 
Customer (algo como “O Pesadelo 
Definitivo do Serviço de Atendimen- 
to ao Consumidor da WotC”) é uma 
corta AZUL que custa dois manas 
VERMELHOS e causa X dano a Y 
crioturas-alvo e Z jogadores-alvo. 
Entendeu? 

Também não escapam fatos cu- 
riosos ocorridos na história do Magic 
— tomo quando um duelista, du- 
rante um torneio, pegou sua Chaos 
Orb (uma carta que deve ser arremes- 
sada sobre a mesa do oponente; as 
cartas que elatocar são eliminadas) e 
rasgou em pedacinhos antes de jo- 
gar. Para lembrar o fato existe agora 
a carta Chaos Confetti ("Confete de 
Caos”): você paga quatro manas, 
rasga a carta em pedaços e joga so- 
bre as cartas do oponente! 

Além defazer rir, Unglued tam- 
bém devolve o fator sorte aos duelos. 
Muitas cartas exigem que você jogue 
uma moeda ou dado para determi- 
nar o efeito. Urza's Science Fair Project 
(pois é, “Projeto de Feira de Ciências 
de Urza”) é uma criatura-artefato 


maluca que muda de poderes nafase 
de desvirar, dependendo do resulta- 
do do dado. Chicken Egg (“Ovo de 
Galinho”), a carta mais famosa de 
Unglued, é uma criatura 0/1 que 
custa 2 manas. Em sua fase de desvi- 
rar, jogue um dado: um resutado 6 
transforma o ovo em uma Galinha 
Gigante 4/4! 

Não pouparam nem mesmo a 
velha brincadeira do “papel-pedra- 
tesoura”: três novas criaturas-arte- 
fato — Lagarto-Tesoura, Tigre de 
Papel e Lagosta de Pedra, todas 4/3 
por 4 manas — trazem o jan-ken- 
po para o Magic. Quando está na 
mesa, cada criatura impede seu “ini- 
migo natural” de atacar e bloquear. 

Se fossem usadas em torneios 
convencionais, algumas cartas desta 
série seriam absurdamente podero- 
sas— como o ferradíssimo Big Furry 
Monster (Monstro Grande e Pelu- 
do”); uma criatura 99/99, que custa 
15 manas pretos e vem em duas car- 
tasseparadas (você precisa ter as duas 
metades da carta na mão para po- 
der jogar). Para diferenciar as “car- 
tas gozação” de Unglued, elas tra- 
zem bordas prateadas. 

Ágora, a má notícia: ao contrá- 
rio do que tem acontecido com todas 
asséries recentes, Unglued não terá 
uma versão em língua portuguesa. À 
Devir optou por não converter para 
português esta edição, porque mui- 
tas piadas são intradutíveis. Como 


Di 


exemplo temos "Party of Elves”, que 
traz a figura de um elfo fantasiado 
de Elvis Presley (elves, Elvis... sacou?). 
Traduzida como Festa de Elfos, a 
piada seria perdida. 

Assim, embora estas cartas não 
sejam lançadas em português, a Devir 
garante a importação de Unglued 
em grandes quantidades para saciar 
a sede dos duelistas — sim, porque 
estas cartas hilárias estão sumindo 
muito no das ia 


FAVORITOS 
DE MAGIC 


Há quem diga que Magic era 
melhor no passado, nos tempos 
da Revised 4º Edição, antes 
da chegada de tantas edições ex- 
tras. Será mesmo? Uma pesquisa | 
feita pela revista norte-america- 
na InQuest prova o contrário 
— gsséries mais novassão prefe- 
ridas pelos duelistas. Confira: 





Tempestade ..... 21% 
Alianças .....00000 15% 
Legends* ......... 13% 
Era Glacial ...... 12% | 
Fortaleza ......0000 7% | 
Chronicles* ........ 7% | 
Quinta Edição .... 6% | 
| Visões ...ccccccscssoo 5% 
Outras .........0000 14% 


“não existente em português | 
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COMEÇA 


Saga deUrza, a nova expan- 
são de Magic: The Gathe- 
ring, terá seu torneio de pré- 
lançamento nos dias 26 e 27 de 
“setembro de 98, sábado e do- 
mingo. Válido para o ranking 
da ABD, Associação Brasileira de 
Duelistas, o torneio tem vagas 
para 128 participantes. Cada 
duelista investe R$ 22,00 de ins- 
criçãoe recebe um baralho inicial 
de 75 cartas e um booster de 15 
cartas para construir seu deck de 
jogo. Os primeiros colocados de 
cada dia recebem, como prêmio 
adicional, o jogo Magic: The 
Gathering em versão CD-Rom 
para PC, em português, que aca- 
ba de ser lançado pela Brasoft. 
Local do duelo: o novo en- 
dereço da Forbidden Planet, 
na Avenida Ibirapuera, 1789 (em 
trente qo Pão de Açúcar), Ibira- 
puera, SP/SP. Inscrições no local 
ou pelo fone (011) 542-9544. 


Data 


Acabaram os clãs, certo? Acabaram os 
Livros dos Clãs, certo? Errado! O Mun- 
do das Trevas de Vampiro: A Másca- 
ra esconde outros caras por aí — e 
aqueles que acabam de ganhar seu 
próprio livro foram os Assamitas. 

Os Assamitas não aparecem no 
V:aM básico, sendo mencionados ape- 
nas mais tarde no Guia do Jogador. 
São assassinos mortais, de origem e 
tradição árabe, que no passado prati- 
cavam a Diablerie livremente para “se 
aproximar do Ancestral”. Hoje, vítimas 
de um ritual Tremere, eles sofrem dano 
sempre que consomem sangue Cainita 
— mas conta-se que, em Vampiro 3º 
Edição, os Assamitas finalmente esta- 
rão livres de sua maldição. E quando 
isso acontecer, galera, que os outros 
clãs se acautelem... 

O Livro do Cla Assamita obe- 
dece aos padrões dos demais: explica 
com mais profundidade a origem e 
história do cla, traz níveis avançados da 
Disciplina Quieius, oferece vários ar- 
quétipos de personagens e alguns NPCs 
importantes... mas o que deve mesmo 
atrair o RPGista são a - 
combate (afinal, os Assamitas são 
reiros), incluindo mira, rajadas mira- 
das, ataques surpresa e o uso da escu- 
ridão em batalha. Vale a pena descolar 
o livro, mesmo que os Ássamitas não 
sejam seu clã favorito. 
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QUADRINHOS 


NACIONAIS E 
IMPORTADOS (NOVOS E 


ANTIGOS) 


RPG's nacionais e 


X-FILES 
BONECOS 
PÔSTERS 
CAMISAS 


importados + acessórios 
CARD / CARD GAMES 
MANGAS / ANIMES 


Venha jogar RPG conosco! 
Sábado a partir das 10:00 hs. 


Av. Nelson Cardoso, 905 Lj 106 
Taquara - RJ - Tel.: (021) 423-3930 
ATENDEMOS PEDIDOS DE TODO O BRASIL 












Eventos! 





Mesas de Vampiro, Lobisomem, Battletech 
e mais. Campanha para a doação de aga- 
salhos para a CASA (Centro de Apoio Social 
e Atendimento). Informações e inscrições: 
fone (011) 242-8200 c/ Caco. 
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E o nela 2.17-00 


ptembro, 9-17:00 
SESC Itaquera, Av, Projetuda, 100, 
Itaquera, SP/SP 
Torneio de Magic Tipo Il válido pela ABD, 
mesas de RPG e jogos de estratégia, live 
action de Millenium/Arquivo X, ilustradores 
desenhando os personagens das aventuras. 
Informações e inscrições: fone (011) 242- 


6200 c/ Caco. 
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RPG para nnrininatis e mesas para joga- 
dores experientes. Informações: fone (015) 
262-1903 c/ Neide. 


res, 5903, Manda SP/SP 
Curso para jogadores iniciantes OU pesso- 
as que nunca jogaram. Temas: história do 
RPG, como jogar, criação de personagens 
e preparação de aventuras. Informações e 
inscrições: fone (011) 298-7293 c/ Eveline. 
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Oficina de RPG para principiantes e mesas 
de jogo para experientes. Informações: 
fone (011) 6944-0553. 
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entro, Niterói/RJ 
sad e informações: fone (021) 719- 
116 ou e-mail: si Ei br 


Auxili ra, S/N (Gávea), | RJ/RI J 
Vilbedamos, computer games, Magic e 
RPG. Informações: www.marlin.com.br/ 
—akrito/akrito/akrito/him ou Caixa Pos- 
tal 37842, CEP 22642-97 - RJ/RJ 


Ajude-nos a divulgar o RPG em todo o Brasil. 
Envie informações sobre seu evento, convenção ou 
torneio de RPG e/ou card games com no mínimo 
dois meses de antecedência para a DRAGÃO 
BRASIL - Caixa Postal 19113, CEP 04505-970,SP/ 
SP. Anúncios de eventos são gratuitos. 
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Pelo jeito, a “febre angelical” que 
assola o RPG nacional está bem lon- 
ge de acabar. Nem chegou ainda Ca 
ídos, osuplemento sobre anjos para 
Era do Caos, e a Daemon Editora 
tomou a dianteira e lançou seu Am- 
jos - A Cidade de Prata, jogo 
compatível com Arkamun 2º Edi- 
ção e Trevas. 

Para quem ainda não conhece, a 
Daemon Editora tem tudo para ser 
uma nova potência do RPG no Brasil. 
Além de emprestar novo fôlego para 
alinha Arkeanun, a editora está em 


Trilâmeus 
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É did 


Miincdo Del Debhio 


negociações para lançar no Brasil al- 
guns RPGs europeus mais “pesados”, 
sobre misticismo e satanismo — e 
também levar para a Europa títulos 
nacionais. Arkeamun já está ganhan- 
do uma versão em espanhol, e An- 
jos deve se tornar o primeiro RPG 
brasileiro em três idiomas — portu- 
guês, espanhol e francês. 

Anjos funciona como um suple- 
mento para Arkanun e Trevas 
—mastambém pode ser usado como 
um RPG independente, pois inclui 
todas as regras básicas. Já nas lojas. 






























Depois de descolar o Livro do Jogador, o Livro do 
Mestre e Livro dos Monstros, você acredita que já 
tem todos os “livros básicos” de AD&D, certo? Talvez 
não. Pelo 'menos para a maioria dos grupos, uma 
coleção nunca estará realmente completa sem o 
Tome of Magic. 

Mas o que tem esse tomo, afinal? Mais de duzentas 
novas magias e ifens mágicos, expandindo aqueles 
encontrados no LdJ e LdM. Há também novas regras 
para arcanos — como ma- 
gos elementaristas, meta- 
magia e a imprevisível 
magia selvagem — e no- 
vas esteras para clérigos: 
Caos, Lei, Números, Pen- 
somento, Tempo, Guer- 
ra e Guarda. 

Embora não seja obri- 
gaiório em nenhuma 
componho, Tome of 
Magic é tão popular 
nos EUA que muitos 
suplementos e aventu- 
ras prontas de AD&D 
usam e abusam desuas 
regras, como se fosse 
um livro básico. Por 
esse mesmo motivo, no 
Brasil, a Devir já colocou o livro na lista dos 
primeiros títulos a ganhar sua versão traduzida. 
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Marvel Bloch 
Marvel e D. €. Abril 
Editora Cruzeiro: 


Editora Ebal 
Tarzan (3º e 4º 
Séries, Bi e a Cores); 


Solar; Luluzinha; 
Superman; Bolinha; 
Superboy; Guri; 


Charlie Chan; 
Maguila Gorila. 


Os Falcões: 
Edição Maravilhosa; 


* GIBIMANIA » GIBIMANIA * GIBIMANIA « GIBIMANIA s GIBIMANIA * GIBIMANIA GIBIMANIA º 


ZOITO; 

Judoka; Albuns Cedibra / 
Epopéia; Record 
Formatinhos D. €C.; Tintim; 


Sargento Rock; 
Jonah Hex; 


Nick Holmes; 
Calvin e Haroldo; 
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Perícia: 
Neuros; 
Morcego Negro: 
Máfia: 

Zartan: 






e mais Centenas de 
Originais Franceses 


Envie cartas e solicite 
lista completa para: 


Almanaques Big 
1966 e muitos 
outros. 


Rio Gráfica 


Asterix; 
Lucky Luke; 
Michael Vailant. 


Disney Abril 
Disney Especial: 
Tio Patinhas; 
Clássicos Disney. 


Outros Álbuns da 


Mandraque; LPM Revistas Americanas 
Fantasma; Meribérica (em Promoção) 
Cavaleiro Fantasma; Martins Fontes Marvel: 

Gibi Semanal 1974; Saber QE: 

Ringo; Popeye; Image. 

Robin Hood Dick Tracy: 

Magazine; Príncipe Valente; Fanzine Diversos 
Texas Kid; Família Buscapé. Tribuna do 
Formatinhos Grafipar Morcego; 

Marvel RGE Maria Erótica; Formulário 


GIBIMANIA » GIBIMANIA « GIBIMANIA * GIBIMANIA * GIBIMANIA e GIBIMANIA * GIBIMANIA * G 
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Gibimania 


Rua Jurupari, 19 - E 


Tijuca - Rio de Janeiro - RJ 


CEP: 20520-110 
Horário Comercial 


de 2º à Sábado: 11:30 às 18:30 


Tel.: (021) 264 9752 


10 Anos de Tradição 


IBIMANIA » GIBIMANIA e GIBIMAN 
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e Muitas Novidades 





10 de outubro de 1998 


—— Local: TÊNIS CLUBE E - 
inscrições e PAULISTA Pré-inscrições e 


ingressos no Local informações Devir Livraria 
Jogador R5 3,00 Rua Gualachos, 285 Ltda Rua Maracaí, 185 


Mestre RS 1,50 (próximo ao metrô Tel.: (D11) 242-8524 
Sócios TCP Grátis Paraíso) Gibiteca Municipal Henfil 
im a Rua Sena Madureira, 298 

Horário: 9:00 as 17:00 a 
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Promoção 


É. GEiTECA Cy | I/ E DRAGÃO pe Cerramédia 


HENFIL 


realização 


TÊNIS CLUBE PAULISTA 


ELE EIA 











tag |Ficua De Inscrição para o SºRPG e SP 


J= “| A inscrição deverá ser enviada pelo CORREIO, por FAX, ou nos endereços abaixo até o dia 03/10/98: 
— |DEVIR Livraria Ltda GIBITECA MUNCIPAL HENFIL ] 


E É j bx Rua Maracaí, 185 — CEP 01534-030 — São Paulo — SP Av. Sena Madureira, 298 
A E) TF (011) 242-8524 FAX (011) 242-8264 — És) EMAIL: devirOuninet.con.br. Vila Mariana — São Paulo — SP 
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Nome Completo 

Endereço Completo 

Número Apartamento Bloco Bairro 

Cidade Estado CEP 


Data de Nascimento Idade 


Há quantos anos Há quantos anos Já participou de Eventos Onde ou como soube do evento? 


joga? EO mica NE anteriores (S/N)? [| 
SÓ PARA MESTRES 
Sistema Resumo (opcional) 
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Sub-sistema / Universo 


Título da Aventura 
Nº de Duração 
Jogadores Ea em horas E 


Aceita principiantes? Sim | | Não | | 
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Sistema Resumo (opcional) 


00 hs. 


Sub-sistema / Universo 


Título da Aventura 
Nº de Duração 
Jogadores si em horas Ho. 


Aceita principiantes? Sim | Não | 


Período da tarde - 14 
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Escreva para 


Saudações dos deuses, RPGistas de todos 
os reinos. Sou o Paladino, sagrado de- 
fensor do RPG, primeiro e único. Ok, tal- 
vez não o primeiro, mas com certeza o 
único. Criado a partir da amálgama dos 
Paladinos Anteriores, sou agora porta- 
dor de trocentos níveis de experiência, su- 
perior a qualquer outro paladino sobre o 
mundo. Meu poder atual não pode ser 
questionado. Assim sendo, posso agora 
prosseguir em minha missão de respon- 
der as cartas dos leitores sem temer ne- 
nhum tipo de ameaça. 

Como podem notar, nossos sagrados 
Pergaminhos dos Leitores trazem ligeiras 
mudanças visuais — sempre no sentido de 
comportar cada vez mais cartas e satista- 
zer cada vez mais leitores. Ainda assim, 
devo solicitar a todos que busquem redu- 
zir q extensão de suas cartas — asseguro 
que essa providência simples vai aumen- 
tar suas chances de vê-la publicada. Aviso 
também que, embora meus conhecimen- 
tos sejam vastos, decifrar hieróglifos está 
um tanto além de minhas capacidades; 
para aqueles não abençoados com im- 
pressoras e outros dispositivos mecânicos 
de escrita, peço, portanto, que mostrem 
clareza maior em sua caligrafia. 

Eu disse “peço”? Não. Eu ORDENO! 
Por que deveria eu, o Paladino Definitivo, 
escolhido pelos deuses, tolerar as fraque- 
zas de desprezíveis criaturas? Oh, bem... 
apesar de tudo, ainda tenho votos de cor- 
tesia a cumprir. Fazer o quê, não? 


Que Saudades... 


Estou escrevendo pela terceira vez, se não me enga- 
no. Seguinte. Infelizmente a DB deu uma decaída 
de qualidade neste últimos tempos. Tenho todas as 
edições e posso afirmar que os dois primeiros anos 
foram os melhores. Muitas aventuras, suplementos 
e matérias excelentes. Agora, com a diminuição do 
tamanho e aquela lista de Magic que ocupa 1/3 
da revista, a coisa não está lá essas coisas. 

Eu sei que vocês são a única revista de RPG 
nacional, e creio que e aí está o problema. Sem uma 
concorrente, vocês não têm com quem competir € 
parece que diminuíram um pouco o ritmo. Mas es- 
pero que isso não dure muito. Aproveito também 
para pedir que façam mais resenhas de card games 
diferentes, tipo Star Trek, Star Wars, Babylon 5... 


Diego Sauter Possamai, Joinville/SC 


ERES A 2 RR 
RBAZAR E 
DRAGAO E 


Terceira carta? Que sortudo! Tem gente 
que escreve todas as semanas, e nunca 
teve sua carta publicada. Nem vai ter. 

Oh, também sinto falta dos velhos tem- 
pos. Só 48 páginas em preto e branco, 
diagramação fraquinha, dois ou três co- 
laboradores para tomar conta, mais tem- 
po livre para jogar RPG, outras revistas de 
RPG para ler... a atual DB, pelo contrário, 
exige muito mais trabalho e mal me deixa 
tempo para visitar o vaso sanitário sa- 
grado! Gostaria que mais gente concor- 
dasse com você, Diego. Digamos, pelo 
menos uns 10.000 leitores. 

Mas, por gentileza, não ponha culpa 
alguma na redução do tamanho — por- 
que a quantidade de textos permanece a 
mesma. Maior, até. Desafiamos você a 
encontrar na banca uma revista com o 
mesmo tamanho da DB (26 x 17cm, 64 
páginas + capa) que traga tanto conteú- 
do. Quanto ao caderno Magic * Cota- 
ções (que, aliás, tem só 10 páginas e ocu- 
pa menos de 1/6 da revista), ele tem sido 
responsável por um aumento de 20% a 
30% nas vendas. Caso alguém aí esteja 
disposto a comprar, digamos, 5.000 re- 
vistas a mais por mês, teremos o máximo 
prazer em remover para sempre essas lis- 
tas tão amaldiçoadas. 

Seu pedido para resenhar outros card 
games está anotado. Fique de olho. 


Tiamat 


Caro Paladino. Meu nome é Sir Gadwin, da Ordem 
da Luz, paladino de alto nível em AD&D. Desejo 
cumprir uma promessa feita no leito de morte de 
minha amado: lutar contra o dragão Tiamat. Só 
um problema: não sei como ele é, nem seus valores, 
e muito menos onde encontrá-lo. 


Sir Gadwin da Nemédia, 
Diamantina/MG 


Desconfio que sua amada à beira da 
morte desejava se reencontrar com você 
rapidinho, para fazer um pedido desses! 
Bem, Sir Gadwin, você não precisa se in- 
comodar com Tiamat — eu mesmo apli- 
quei umas bofetadas nela outro dia, para 
aprender a ser mais boazinha. Garanto 
que a Rainha das Trevas não vai incomo- 
dar ninguém por uns tempos. 

Mas, se mesmo assim você quiser co- 
nhecer a fera, a maneira mais fácil de ter 


acesso aos dados de Tiamat é em Powers 
& Pantheons, um excelente suplemento 
importado de AD&D sobre os deuses e 
avatares de Forgotten Realms. É um livro 
recente: você pode encontrá-lo sem muita 
dificuldade em livrarias de importados. E 
veja também nesta edição nossa matéria 
sobre draconianos, os detestáveis servos 
da Rainha das Trevas. 


Salto no Vácuo 


1) Outros tipos de metamorfos (homens-urso, 
homens-corvo...), que NÃO usam Gnose, podem ser 
Abracados e transformados em vampiros? 

2) Não existe a possibilidade de ao menos UM 
Capadócio ter escapado à carnificina dos Giovanni 
para reestruturar o Clã da Morte? 

3) À qualidade Aptidão Mágica Inata dá ao per- 
sonagem TRES pontos em qualquer Disciplina men- 
tal?! Não é melhor criarem também a qualidade 
Abracado por Antediluviano? 

4) Acompanhe-me por obséquio, Paladino: vam- 
piros podem se tornar “corados” com sangue fluin- 
do por sua pele (gastando 1 Ponto de Sangue), 
certo? Em mortais, isso só acontece quando criamos 
um vácuo sobre a pele (hemospasia). Então, os 
vampiros talvez possam criar um Vácuo (ou repelir 
moléculas, que dá no mesmo) sobre seus corpos, 
certo? Isso é uma característica normal ou pode ser 
desenvolvida e formar uma NOVA Disciplina? 


Ventrue Virtuosamente Viril, 
Fortaleza/CE 


T) Clagagaro, senhor apelão! A Gnose 
impede que os Garou sejam Abraçados, 
sim. Existem licantropos sem Gnose, sim. 
Só que esses outros licantropos têm algu- 
ma OUTRA coisa-combustível-sobrenatu- 
ral que substitui a Gnose; então, a menos 
que seu Narrador permita o contrário, 
essa mesma coisa-combustível-sobrenatu- 
ral impede que sejam Abraçados. 

2) Se você é escravo dos suplementos da 
White Wolf e não faz NENHUMA mudan- 
ça em sua crônica sem autorização do tio 
Reinº Hagen, nesse caso a resposta é não. 
Mas se você é um Narrador com iniciativa 
própria, então sinta-se livre para dizer 
que várias centenas de Capadócios so- 
breviveram, e ponto. 

3) Se você está falando da Aptidão Mági- 
ca Inata que está no Guia dos Jogado- 
res para o Sabá, é mais ou menos isso. 
Você pode escolher um poder (ou, pelo 


9 











menos, influenciar sua escolha) equivalen- 
te a uma Disciplina de nível três, pagando 
só 5 pontos de Qualidade. Nem precisa 
ser Disciplina mental. Sirvam-se, apelões. 
4) Ohhh, sim! Nesse caso, quando você 
diz algo obsceno para uma garota e ela 
fica corada, com certeza ela está CRIAN- 
DO UM VÁCUO SOBRE A PELE! Deuses, 


cada uma que me aparece.. 


Wolverine é Animal! 


Antes de mais nada, parabéns pela revista. Quero 
fazer um comentário especial com relação à maté- 
ria “Marvel Super Heroes vs. Street Fighter” (DB 
33). Estava realmente incrível, mas tenho que dis- 
cordar em alguns pequenos detalhes: | 
1) Como Wolverine pôde ser tão mal-considerado 
em seus atributos? Para mim, o ideal seria ST 18, DX 
18,10 15e HT 20/40! 

2) Ainda sobre Wolverine: como ele pode ter a van- 
tagem Recuperação Fisica Normal? O certo não seria 
Instantânea? E por que ele tem Má Reputação? 
3) Onde vocês enfiaram as vantagens Hipoalgia e 
Aparência: Atraente de Ryu? E as desvantagens Mau 
Humor e Gula? 


Bruce Lee 


Na DB 439, página 8, as respostas para a carta 
Street Fighter dizem que não existe um estilo 
que permita aprender qualquer manobra es- 
pecial. Isso não é verdade. O Jeet Kune Do, es- 
tilo de Bruce Lee apresentado no suplemento 
Contenders, permite aprender qualquer mano- 
bra, pagando mais Power Points e encontran- 
do um instrutor. 


Orion Lazarus, Ciborgue Street 
Fighter de Categoria 5 Plus, 


que utiliza regras de 
GURPS Supers, SP/SP 


Ops! Verdade. Contenders é um su- 
plemento importado para Street 
Fighter: The Storytelling Game, que 
explora crônicas baseadas em arenas. 
O estilo Jeet Kune Do permite apren- 
der manobras de outros estilos pagan- 
do o custo menor, mais um ponto. Exem- 
plo: Dragon Punch custa 4 pontos em 
Shotokan Karate e 5 pontos em Kung 
Fu; para Jeet Kune Do, o custo será de 
5 pontos (4+1). 


Ciborgues 


Na matéria Ghost in the Shell (DB 434), o custo 
para as pernas dos ciborgues é de 20 pontos, 
não 10. Então, o custo final para um ciborgue 
modelo padrão é é de 67 pontos. 


Sir Derik Magnus, Haperuna/RJ 





4) Como Ken pode ter HT igual à de Ryu? Que eu 
saiba, Ryu é mais forte e resistente, enquanto Ken 
se preocupa mais com sua destreza e agilidade (e 
sua grana). 

5) Como Chun Li pode ter uma ST 16 equivalente a 
um halterofilista? E quanto à sua DX 22, sobre- 
humana? 

6) Akuma não deveria ter NH em Caratê maior que 
Ryu? Cadê sua vantagem Hipoalgia? E o fireball 
duplo? 


Andrew Phakine, 
Vitória da Conquista/BA 


1) Sim, claro. Um sujeito imune a doenças 
e venenos, que também pode regenerar 
ferimentos, precisa MUITO de HT 20/40, 
não é verdade? 

2) Recuperação Instantânea? Nos qua- 
drinhos, sempre vemos os ferimentos de 
Wolverine curados DEPOIS da batalha, 
nunca DURANTE. E como alguém que ros- 
na e rasga gente com garras poderia ter 
Boa Reputação?! 

3) Em “Street Fighter: The Movie” vimos 


Ryu gemer e fazer muita careta em suas 


lutas contra Sagat e Bison. Não parece 
indicativo de Hipolagia. ATRAENTE?! En- 
tão tá, se você acha... Mau Humor? Ok, 
ele anda sempre carrancudo, ficamos de- 
vendo essa. Gula? Acho que nunca vi Ryu 
comer, beber ou mesmo ir ao banheiro! 
4) Ei, nenhuma história dos Street Fighters 
sugere que Ryu seja mais resistente que Ken. 
5) Ora, Chun Li vive dizendo “sou a mu- 
lher mais forte do mundo!” A propósito... 
você sabia que, em Street Fighter: The 
Storytelling Game (o RPG oficial de 
Street Fighter da White Wolf) Chun Li tem 
FORÇA 5 e DESTREZA 72! 

6) Ryu e Akuma foram treinados pelo 
mesmo mestre, então é natural que te- 
nham o mesmo NH em Caratê. À Força 
de Vontade +9 de Akuma funciona muito 
melhor que Hipoalgia, e o fireball duplo 


“está definido pela ampliação Hoishot. 


Deus das Dúvidas 


Saudações, Palada. Como estou de folga — e isso é 
raro, já que sou um deus (sabe como é... ficar aten- 
dendo preces...), venho a esta revista (já que é a úni- 
ca) esclarecer algumas dúvidas (tá certo que tenho 
25 em todos os atributos, mas pensar cansa). 

1) Quando sai a terceira edição do AD&D? E como 
vão ficar os mundos? | 

2) Por que vocês não fazem mais aventuras para 
Cyberpunk 2020? 

3) Por que não fazem uma matéria sobre vampi- 
ros Antediluvianos? Como fizeram com os Ânciões, 
mas como personagens do Narrador. 

4) Por acaso está nos planos da Devir traduzir 
Werewolf Wild West? 


Atreio, direto de seu castelo no 
Nirvana, SP/SP 


T) Você é deus e não sabe? 
2) Apenas porque ninguém joga isso. Se 


alguém aí discorda, escreva e nos conven-: 


ça do contrário. 


Sayane, Feiticeira das Águas, 
São Gonçalo/RJ 





3) Você PRECISA de uma matéria para 
criar Antediluvianos? Bem, então vamos 
adotar a seguinte regra opcional: se um 
Antediluviano quer algo, ele CONSEGUE. 
Sem rolar dados. Que tal? 

4) Sim, mas tem muitos outros livros na 
fila. Precisamos dar mais um tempinho. 


1) Um personagem de AD&D pode adotar 
quantos kits especiais? Um, ou mais de um? Pala- 
dinos e Rangers podem usar kits de guerreiros? 
Personagens multiclasse podem adotar kits para 
cada classe que possuírem? Existe algum Kit para 
arqueiros? Quando vão lançar The Complete 
Fighters Handbook e outros livros vermelhos em 
português? 

2) matéria Gênese, da DB 432 (otima mátéria, 
Paladino!) diz que a gravidade de um planeta in- 
Huencia na forca das criaturas que vivem nele. Es- 
tou tentando desenvolver um cenário para GURPS, 
mos não tenho o GURPS Space. Vocês poderiam me 
dizer quais são os modificadores de ST para dife- 
rentes gravidades? 


Sir Derik Magnus, Paladino e 
Cavaleiro da Ordem dos 
Dragões de Aço, Ifaperuna/RJ 


1) Um personagem pode adotar apenas 
um kit. The Complete Fighter's Hand- 
book diz que paladinos e rangers po- 
dem, sim, adotar kits de guerreiros — 
embora já existam livros próprios com kits 
para estas classes. Personagens multiclasse 
NÃO podem ter kits para cada classe (um 
guerreiro-bárbaro/mago-wu-jen/ladrão- 
batedor-de-carteiras2), mas existem al- 
guns kits próprios para multiclasse. The 
Complete Book of Elves tem um kit para 
arqueiros. E os Livros Vermelhos estão entre 
os primeiros títulos AD&D na lista da Devir. 
2) GURPS Space não tem regras sobre 
a influência da gravidade na ST, mas tem 


vantagens e desvantagens para nativos 


























q a “10 livro do Jogador AD&D diz que um lindono | 


e em e 
a fo gnt» 


de gravidades diferentes: Heavy Worlders 


“(ST+3, HT+1, Tolerância- G; 45 pontos); 


Light Worlders. (ST-2, HT 1, DX+]; 


-15 
pontos) e Spacers (ST-5, HT-2, Gravidade 


* Zero em DX+3; -40 pontos). 


Duvidou, Da 





“E. DUVIDO MUITÍSSIMO QUE vocês TENHAM 
| CORAGEM DE PUBLICAR NOSSA CARTA! HA, HA, HA! 


“Snap Flash Ramone e Adriano 


Gandalf Ramone, Hanhaém/SP 


ç ai Publicamos sua carta. Ahn, perdão... 
“você estava se referindo aos outros deze- 


nove parágrafos 'malcriados?. 


Ameaça É 


Responda minha carta, ou vou começar a mandar 


| cartas iguais | foda semana! 


“OH Braz de Oliveira, Hroninér/5P 


7 Então tá. 


E Cauarga! 


— normal, sem carga, pode andor 120m por minuto. 


* Vejabem, isso é o mesmo que 2m/5, ou 7,2km/h! 


“Isoé impossível! O que faco? 

2) Ainda sobre carga: o livro diz que, dependendo 

“ desua Força, um humano sofre penalidade no TacO 
“e CA se estiver com muita carga. Que penalidades 


- são essas? As mesmas do movimento? 
34 última; saiu umo errata sobre a Tabela de 


A Forca, Carga e Sustentação. Ótimo! Mas eu perdi. 


“o Brasil... 


ESA Como consegui-la? 


“ Schellos, 0 Mata-Vampiros, 
“Fortaleza/CE 


Por fados as regras “opcionais! Você deve 
ser o ÚNICO jogador de AD&D em todo 
não! O único em todo o MUN- 


"DO que usa essas malditas regras de Car- 
“ga de AD&D! Cara, você realmente PRE- 
* CISA disso em sua campanha?! 


1) Bem, como direi? 7 km/h é justamente 


"q velocidade de uma pessoa em PASSO 
Me NORMAL. Nada errado com a regra — é 

— você que anda meio “devagar! | 
2) Se um personagem tem sua movi- 
— mentação. reduzida à metade por excesso 
7 e carga, “também vai sofrer redutor de 


Rea E em testes de ataque. Se a movimenta- 


À . “ção cai para 1/3, ele sofre. 2 em jogadas 
de ataque e também +1 na CA. Se a 


movimentação. cai para 1, a penalidade é | 


5 “de -4 nos ataques e +3 na CA. 


ES 3) Entre em contato com a Devir Livraria, 
“atual representante do AD&D no Brasil, 


pelos fones 242-8525 ou 242-8200. 


mp PDS 


É Vocês Poderiam? 
1) Quala diferenca entre Defesa Possiva e Resis- 
“tênciaa Dano em GURPS? 


2) Como posso saber meu Aparar em GURPS? 
8) Com quantos pontos eu posso fazer um PC em 
— GURPS? Humano, claro! 


Vendo, Compro, Negocio 


Vendo Lobisomem em bom esta- 
do, portuga (36,00) ou troco por 
Livro do Jogador AD&D. Também 
vendo livro-jogo Tolismã da Mor- 
te de Aventuras Fantásticas (7,00) 
ou troco por conjunto de dados 
completo (d4, dé, d8, dlO, dl2, 
d20). Dou preferência a negoti- 
antes de Sampa. 


Danilo Dias, Rua Leão Coroado, 
26, Pinheiros, 05445-050, SP/SP 
Fone (011) 815-967] 


o reAHaANhA. 


Vendo 250 cartas de Magic em 
ótimo estado (120,00), sem car- 
tas iguais da mesma série e sem 
terrenos básicos. Escrevam pora 
receber q listagem completa. 


Diogo Postai, Rua General Osório, 
120, Profissões/ RS, 98300-000. 
Fone (055) 742-2443 


Compro RPG da Tank Girl, de 
preferência em bom estado e que 
o interessado more no região de 
Campinas ou São Paulo. 


Leonoro Lourenço de Mauro, Estra- 
da da Rhodia, Km 12, Condomínio 
Residencial Rio das Pedras, Rua 7, 
145, Barão Geraldo, Campinas/SP 
13084-970. Fone 287-6634 


Troco Super NES por livros de RPG. 


João Alberto Cepaluni, Rua Giaco- 
mo Copitanio, 80, Bairro Alves 
Dias, São Bernardo do Campo/ 
SP 09850-410 


Ai galera. Vendo Paranóia em 
bom estado (25,00) e duas caixas 
de Spellfire (25,00). 


Bruno À. Martins da Silva, Depu- 
tado Soares Filho 286/203, RJ/RJ, 
20540-040. Fone (021) 254-6669 


Compro gibis antigos ou recentes 
da Marvel, DC, Image (Abril ou 
Globo) ou qualquer outra editora 
que possa me interessar. Também 
vendo o Livro do Mestre (AD&D), 
Livro dos Monstros (AD&D) e Out 
of The Pit (Aventuras Fantásti- 
cos) em perfeito estado. Preço a 
combinar. 


Felipe L. Mattos, Rua Moto Gros- 
so, 274, Centro, Aguas de Lindóia/ 
SP 13940-000 


...... . 4.4. 


Vendo GURPS Supers em perfei- 
to estado (20,00), tabelo oficial 
do Mestre de AD&D e uma aven- 
tura de 16 páginas (5,00). Tam- 
bém queria me corresponder com 
jogadores de GURPS, se possi- 
vel, de Fortaleza. 


Leonel de Deus Torquato, Av. 
Filomeno Gomes, 733, apto. 402, 
Jacarecanga, Fortaleza/ CE, 
60010-281. Fone (085) 238 - 1116 


Vendo GURPS Módulo Básico + 2 
dados + divisória do Mestre 
(26,00), GURPS Fantasy (18,00) 
ou tudo por 40,00. Também aceito 
troca pelo Livro do Jogador AD&D. 


Correia, 1364, SP/SP 04815-240 


* Compro os livros búsicos de AD&D ; 
* (Livro do Jogador e Livro do Mes- 


tre), versão em inglês e em bom 
estado. Procuro também jogado- 
rese principalmente Mestres inte- 
ressados em companhas “inco- 
muns” independente do sistema. 


Adrian Golden Angel, Rua Fran- 
cisco P Coutinho, 491, Campinas/ 
SP 13088-100. Fone 252-7650 


MANN ADM MA Me. 


Vendo 1480 cartas de Magic, in- 
cluindo a coleção completa de 
Terras Notois e Ice Age, além de 
cortos da 4º Edição, Tempestade, 
Miragem, Alísios, Alianças e 
Chronicles. Incluindo cartas raras 
como Manipulador Gélido, Elmo 
da Obediência, Dragão Avírneo 
Escarlate, Dragão Viashivano é 
muitas outras. Tudo por 200,00 
(menos de 9,00 por deck!). 


Hélio Angotti Neto, Rua Aleixo 
Neto, 1276 / 501, Praia do Can- 
to, Vitória/ES, 29057-200. Fone 
(027) 227-90N 


Vendo Livro do Cla Gangrel, em 
ótimo estado. Preço a combinar. 
Dou preferência a pessoas que 
morem em Muriaé. 


Chalec, o Mestre Eutanatos, Praça 
Cel. Pacheco de Medeiros, 140, 
apto.101, Muriné/MG, 36880-000. 


ANNA. 


Troco livros de RPG por cartas de 
Magic. Tenho os seguintes livros: 
Lobisomem; Mago; Vampiro; 
Shadowrun com Contatos + Es- 
cudo + Metagem + Catálogo 
do Samurai Urbano; Arkonun; 
Trevas; GURPS Básico + escudo; 
GURPS Viagem no Tempo. Trocas 
acima de 600 cartas levam de 
brinde Defensores de Tóquio. 
Também tenho dados. 


Fernando Siqueira, Rua Joaquim 
Nabuco, 195, B, Santo Antônio, 
São Caetano do Sul/SP 09530- 
120. Fone (011) 7690 - 1976 


Compro cards de Spellfire, su- 
plementos para AD&D (inglês ou 
português) e Spawn de 10 a 15, 
tudo em bom estado. 


Fábio Augusto À. de Freitas, Rua 
Maracanã, 54, Jd. Imperial, 
Atibaia/SP, 12940-000. Fone 
7871-0259/0253 


Vendo Livro do Mestre, Livro do 
Jogador, Livro dos Monstros 
(30,00 cada), Shadowrun (20,00), 
Contatos e Metagem (5,00 cada). 
Tudo em ótimo estado! 


Caio Biagiotto, Rua Hélio Cha- 
ves Monteiro, 174, Urbanova, São 
José dos Campos/SP 12244-210. 
Fone (012) 349-1336 


Quero Jogar! 


Estou desesperadamente queren- 
do aprender o jogar RPG ( D&D, 
AD&D, GURPS...). Também gos- 
taria de me corresponder com 
RPGistas de todo o Brasil. 


Rodolfo, o Mestre dos Magos, Tra- 


Fortaleza/CE, 60335-050. 





Quero me corresponder com SS 
meninas entre 12 e 18 anos, jo- 
gadoras, não-jogadoras ou até as W5 


que nunca ouviram falar de RPG. 
Por favor, escrevam! 


Lord Nexus of the Abyss, Amal- 
gem of everything and every- 
thing, Av. Dr. Rocha Lima, 1129, 
Jd. Imperador, Aroraquara/SP 
14806-146 


Atenção Coinitas de todo o Brasil 
(especialmente os irmãos Noste- 
rotu). Gostaria de trocar infor- 
moções relacionadas ao projeto 
One World By Night. PS. Cuida- 
do com o Nictuku. 


Jock, Nosferatu de 9º, Troy. 
Aracaju, 3306 - CJ, Bela Vista, 
Belém/PA, 66617-150. Fone 
(091) 257-0770 


Nós da sociedade SCI, onde os 
integrantes são todos considera- 
dos STVH, procuramos JOGADO- 
RAS de AD&D, Vampiro e GURPS 
que morem em Viamão ou Porto 
Alegre e que possam jogar nos 
fins de semana, 


Marcelo, André ou Beto, Rua 
Almeida Rosa, 167, 106 ou 71, 
Bairro Jardim Krahe, Viamão/RS, 
94435-310. Fone 485-2849 


Gostaria de me corresponder com 
a galera acima de 16 anos que 
curta RPG. Quero trocar idéias, 
fazer amigos e principalmente 
formar um grupo de jogadores 
de GURPS, AD&D e Vampiro. 


Hamilton Junior, Rua Silvio 
Pedroso, 140, Centro, Cotia/SP 
06700-000 


Urgente! Procura-se vivos ou 
mortos (de preferência VIVOS) 
seres que joguem AD&D, Arka- 
nun, Invasão, Trevas, Monstros, 
Toon, Defensores de Tóquio e 


Magic. Recompensa: muitas e 


muitos horas de diversão. 


Danilo Dias, Rua Leão Coroado, 
26, Pinheiros, 05445-050, SP/ 
SP Fone (011) 815-967] 
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Procuro MESTRES em SOROCABA. 
Jogo Vampiro, Lobisomem, 
Arkanun, Trevas, Paranóia, 
GURPS, Millenia, Coçadores Ca- 
cados, Mulheres Machonas (e su- 
plementos). Gostaria de apren- 
der Mago, Changelling, Vampire: 
Dark Ages, AD&D, Call of Cthu- 
lhu, Ars Magica, Wraith, ou qual- 
quer outra coisa. Mestro GURPS 
Magia, Trevas, Mulheres Macho- 
nas e Freiras Renegadas. Gosta- 
ria de formar um grupo para os 
finais de semana. 


André Ricardo À. de Oliveira, 
Rua Nicolau PC. Vergueiro, 42, 
Sorocaba, Centro, 18035-300. 
Fone 224-2580 


Amigos leitores da DRAGÃO 
BRASIL. Gostaria de me corres- 
ponder com jogadores e jogado- 






mente daqui do Nordeste, com 
idode entre 11 e 13 anos para 
formar um grupo SÉRIO! Jogo 
Magic mas gostaria de conhecer 
e aprender outros sistemas. In- 
teressados, por favor escrevam. 


Berttoni Cláudio Licarião, Rua 
Abdias Gomes de Almeida, 901, 
Tambauzinho, João Pessoa/PB, 
58042-100 


Quero me corresponder com 
jogadores(as) de Magic de qual- 
quer dimensão mágica. Tenho 
as seguintes cortas para negoci- 
ar: Guantes do Caos (artefato, 
raro, 5º edição), Bíscele 
Serrilhado (criatura-artefato, 
incomum, Álísios) e Recrutas 
Orcs (criatura, vermelha, co- 
mum, Era Glacial). 


Gort Caolho, o peregrino, Rua 
Potivia, 51, Pq. das Garças, 
Itirapina/SP 13530-000 


Quero me corresponder com jo- 
gadores e Mestres do Brosil in- 
teiro. Jogo e mestro AD&D, Story- 
teller (Vampiro, Lobisomem e 
Mago) e arranho GURPS. Tam- 
bém quero conhecer outros siste- 
mos como Witchcraft, Wraith e 
Changeling. Tenho 19 anos e 
também me interesso por cine- 
ma e quadrinhos (afinal, sou 
desenhista). Também faço parte 
do Brasil by Night e gostaria de 
me corresponder com outros in- 
tegrantes. Valeu! 


Paulo Roberto, Estrada de Jacare- 
poguá, 6088, casa - 1, Anil, RJ/ 
RJ, 22753-045 
So Bobagem 

Irmãos malkavianos, voltei! Eu, 
Rainchild, papisa-mor da orga- 
nizoção internacional conhecida 
como Associação Beneficente 
Confraria Grêmio Recreativo 
Escola de Sambo Grupo de Estu- 
dos e Teatro A.M.A.S. Futebol 
Clube (thanks, Atillah), venho, 
por intermédio desta, convocar 
novos psico... er, Membros, para 
recompor nossos fileiras seria- 
mente reduzidas duronte o últi- 
mo ritual de adoração no Astro- 
Rei. Filhos de Malkav, Pooka, 
Fianna, Marauders... não temos 
preconceitos! Escrevam!! 


Lody Lory Rainchild - AMAS, Rua 
Min. Amarilio Lopes Salgado, 
2271201, Cosacatinha, Juiz de 
Fora/MG, 36033-290 


MEMMAMARAENA.. 


Esta é séria. Ao enviar suo carta 
para esta seção, certifique-se de 
que o endereço esteja completo 
e 0 letra LEGÍVEL (de preferên- 
cia digitado e impressa). Seguir 
esta regra é bom para vocês [evi- 
tando endereços e telefones er- 
rados) e para o Orc (que, olém 
de burro, tem hipermetropia). 
Agradecemos a colaboração. 


E o 
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5) Vocês poderiam me dar a ficha e Megoman, 


Roll, Slasher e Zero para GURPS? 
Homem de Gelo em GURPS? ? 


em GURPS? 


8) Vocês poderiam me dar a fa deu um arque- 
ólogo, um professor de caratê, um policial eum | 


ladrão para GURPS? 


9) Vocês poderiam me dar a ficha do Aranho ar É 
RES — ecreioque fiz uma descoberta deveras interessante 


Jarbas José de Oliveira fónior — sobre sua condição. 


Recife/ a o Paladino Anterior e a Palading, certo? Da mesma 


“ formaque o Garra das Trevas foicriado a partir da 
“amálgama entre Batman e Wolverine, certo? Até aí 
“tudo bem, mas existe um detalhe: quando surgiu 0 

“Garra das Trevas, Batman e Wolverine NAO DEIXA- 
- RAMDEEXIS TIR. Eles continuam tendo suas aven- 


late para GURPS? 


1) Defesa Passiva (DP) é um bônus que. 
você acrescenta às suas Defesas Ativas (Es- 


quiva, Bloquear, Aparar); Resistência. a 
Dano (RD) é um valor que você subtrai de 
qualquer dano que recebe. | 
2) Para aparar um golpe você precisa usar 
uma arma de mão. Seu Aparar será igual 


na página 99 do Módulo. Básico. 


3) 100 pontos para qualquer PC iniciante, j 


humano ou não. 
4a 9)Sim, poderíamos. 


Sei que Lara Croft é famosa, Sireet Ho nem o 
fala, mas que tal uma adaptação de um dos me-. 
lhores RPGs que conheço, FINAL FANTASY VII? De- 


pois de Resident Evil, PÁRASI TE EVE seria muito bom 
também. E que tal uma matéria sobre poderes psí- 
quicos tipo Akira? 


Killian LockHard Beoulve, 
Cosmo Canyon/FEVII 


Final Fantasy... não é má idéia. O fabulo- 
so Parasite Eve já está em nossa mira, pode 
esperar por uma adaptação a qualquer 


“ACHO QUE 
as “A Ss E LIV RAR 
* DENÓSASSIM 
- TÃO FÁCIL, SEU 
OVERPOWER DE 


PELO VISTO, 
OCÊ fon 
ceara 


Momento: os: Poderes psíquicos “tipo 
TANTA — Akira”? Você quer dizer, poderes capazes 
6) Vocês poderiam me dar a ficha da nto e 

o - Teiras? Melhor esperar pela chegada ao 


tor Brasil de GURPS Psionics, ou improvisar 
f “como Módulo Básico e GURPS Supers. 


Teórico da Amálgama 


“Saudações, senhor Cruzado Amalgamado. Como 


de explodir cabeças e detonar cidades in- 


fem possado: ? Estive relendo minha coleção de gibis, 


Veja bem: você foi criado a partir da fusão entre 


“ furas em suas respectivas reali dades, independente 
qual da existência do amalgamado. 

à metade de seu Nível de. Habilidade com 
a respectiva arma, Se você tem NH 18em 


Espada, seu Aparar será 9. Mais detalhes AR 
* Você está. sugerindo...? Não. Nem pen- 


“sor Este Paladino que lhes fala é Único, 

“total, supremo e definitivo. Não existem 
- - outros. Sou o escolhido, o portador dos. 
* trocentos níveis de experiência, invencível 
"no comando dos Pergaminhos. 

0 — Você é, isso sim, o paladino mais 

| maldifamente CHATO e CONVENCIDO 


“ Percebe o que isso significa? 
Reed Richards, Santo André/SP 


que pisou nesta redação! Nem mesmo 
Katabrok era tão metido a besta! 

— Pela primeira vez, Paladino, sou obri- 
gada a concordar com você. Prepara-te 
para a luta, seu mala! 

— Quem ousa interromper o Paladino 
em seu dever sagrado? Que casal é este 
que...? NÃO! VOCÊS?! NÃO PODE SER! 

— Oh, pode sim, “Senhor Onipotên- 
cia”. Agora somos TRÊS! 


NÃO VAMOS 
DEIXAR NENHUM 
ENESIMO NÍVEL 

DOMINAR OS 
PERGAMINHOS/ 
EM GUARDA! 


SAQUINHO 
SAGRADO! 








Pobre Ogro... 

Eu nunca havia jogado RPG na vida, nem sa- 
bia o que era isso, quando um grupo de ami- 
gos passou lá em casa e me levou para jogar. 

Fazia parte do grupo um rapaz que vamos 
chamar de Ogro, visto que era muito chato e 
desagradável — tanto que os outros jogado- 
res se divertiam matando personagens do Ogro. 

Era uma aventura no Velho Oeste. Em cer- 
to momento, quando meu personagem des- 
pertava de um porre, encontrou o personagem 
do Ogro. Nosso amigo, aproveitando-se de 
meu estado, sem pestanejar me colocou a no- 
caute com um soco e limpou minha carteira. 

Conversando com o Mestre através de hi- 
lhetes, perguntei se meu personagem poderia 
recordar desse fato. À resposta foi sim. Era tudo 
o que eu queria. Aguardei o momento certo 
para descarregar minha espingarda no pobre 
diabo, que rolou ribanceira abaixo, mortinho. 

0) Ogro estava revoltado. Começou uma 
agitação na mesa. Havia eu quebrado algu- 
mo diretriz do RPG? 

— Ele matou o Ogro! 

— Hã... Foi sem querer... 

— Parabéns! Você é um dos nossos. Ma- 
tar o Ogro é como um batizado; todos aqui já 
mataram ele pelo menos uma vez! 

Todos me E pd e festejaram, 
exceto o pobre Ogro, que recolheu-se num can- 
to, emburrado, feito um Ogro de verdade. O 
Mestre ficou com pena e deu a ele outro perso- 
nagem para continvar no jogo... e em certo 
momento ele se revelava um traidor. 

Coitado. Tive que matá-lo outra vez. 


Sir Otaifos Notnegra, Campinas/SP 











































“Chegando, aproximando, Dominando... 


— Últimas palavras de um vampiro com 
Presença 7 antes de ser massacrado por um 
grupo de gays no centro da cidade. 


Raphael Matheus, SP/SP 










“Tem alguma árvore por perto?” 
— Jogador de AD&D no meio de uma floresta. 
Josh, o Ladrão do Meio-Dia, RJ/RJ 









“Droga! Esse acidente me deixou injuriado!” 


— Jogador de Vampiro com uma ficha 
em inglês, tentando traduzir o 
termo Injuried (“Ferido”). 


Daniel “Saruman” Chiarefti, 
Ribeirão Preto/SP 










DRAGAO BRASIL %3 Rs 4,00 - Referência: DB3 

Hero Quest; A Vingança de Slash Caliber, aventura para D&D; Planescape; The 
Worlds of TSR; Arsenal Oriental para AD&D; GURPS Cyberpunk; A Salvação da 
Terra - 2º parte para GURPS; Castle Falkenstein; Wraith: The Oblivion 


MAGIC: THE 
e eNTRERINO 


eder DRAGÃO BRASIL 413 rs 4,00 - Referência: DBI3 


QUEST Arquivo X para GURPS; Forgotten Realms; Herança Maldita, aventura-solo; Caçadores 
Tudo bro érhe nara 


se de Vampiros, aventura para D&D/AD&D; magias de clérigo para D&D; Caern USP La va + E 
para Lobisomem; construção de baralhos para Magic; | Mundial de Magic DA 1otisomens 


| Ud | 


Para Surg 


DRAGAO BRASIL 427 ns 4,00 + Referência: DB27 

Elfos-do-Mar para AD&D/GURPS; Brasília by Night para Vampiro; Parentes para 
Lobisomem; a compra da TSR; Sem Saída, aventura-solo; Serial Killer para Trevas; 
Rifts; Conspiracy X; Dragoness, quadrinhos; entrevista com Evandro Gregorio 


DRAGASO BRASIL 433 ps 4,00 - Referência: DB33 
Marvel Super Heroes vs. Street Fighters para GURPS; ABC do RPG para Vampiro; 
Regras de Insanidade para D&D/AD&D; Murphy's World RPG; Men in Black RPG; 
"Caderno Magic Cotações; Seu Nome é Legião, quadrinhos 


SO AVENTURAS &2 rs 2,50 + Referência: SA2 

Desafio'de um Mago, aventura-solo; Armaduras de Zarep Don para D&D; Caçada 
Submarina, aventura para D&D; Os Enviados, aventura para D&D/AD&D; O 
Mistério Dourado, aventura para GURPS Fantasy; O Odiado Sabbat, para Vampiro 


DRAGÃO ESPECIAL CARDS %2 Rs 3,50 - Referência: DBE2 


História dos card games; a origem de Magic: The Gathering; as antigas edições de 
Magic; cartas proibidas e restritas em torneios; Spellfire; Rage; Doom Trooper; 
Blood Wars; Illuminati; Master of Magic; lista de Spellfire; lista de Magic (4º Edição) 





Preencha o cupom abaixo (ou tire xerox, para não danificar sua revista) e envie com um cheque nominal à Trama Editorial Ltda. Caixa Postal 19045 - CEP 
04505-970 - SP/SP Se preferir usar seu cartão de crédito, ligue para PABX (011) 829-0591 ou 829-6264. Você pode ainda comprar um vale postal em 
qualquer agência dos Correios. Você receberá suas revistas em casa, sem despesas de correio. Preços válidos até 31/10/98 
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O Retorno de 
DEFENSORES DE TÓQUIO 
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FIGI ATER ZERO. 








1995. No início era apenas Defensores de 
Tóquio — ou D&T, parodiando a sigla D&D de 
Dungeons & Dragons. Um RPG simples, satí- 
rico, sobre super-heróis japoneses tipo Power 
Rangers e Cavaleiros do Zodíaco. Sem grandes 
pretensões. Sem espectativas de sucesso. 

Mas D&T provou ser maior do que se espe- 
rava. Tornou-se rapidamente o mais jogado 
sistema de RPG criado no Brasil — e 6º coloca- 
do entre os demais, perdendo apenas para o 
quinteto D&D, AD&D, GURPS, Vampiro e 
Lobisomem. À imensa difusão do jogo exigiu 
o surgimento de Advanced Defensores de 
Tóquio — ou AD&T, como ficou conhecido. 
Esta versão Advanced, ainda sobre super- 
nipônicos, repetiu o sucesso de seu ancestral. 

Desde então, Defensores ficou meio que 
colocado para escanteio. Exceto pelo pôster 
“Game Fighters” (DB 426) e algumas adapta- 
ções ocasionais, como Sailor Moon, Godzilla e 
outras, AD&T esteve estagnado. Um fim mere- 
cido para um RPG simplório, certo? 

Errado. 
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Em 97, a partir de sua edição nº 9, a revista SÓ 
AVENTURAS — que antes trazia aventuras, 
personagens, quadrinhos e contos, mais ou menos 
como a DB — foi reformulada. Cada revista seria 
um RPG próprio, com personagens prontos, 
regras de combate e uma grande aventura 
introdutória. Funcionaria como uma introdução 
aos jogos da Trama Editorial, como Arkanun, 
Invasão e Trevas — assim como First Quest 
atua como introdução ao AD&D. Então, o siste- 
ma de jogo (que ainda não tinha nome próprio) 
passaria a ser conhecido como SÓ AVENTURAS. 

Infelizmente, como também aconteceu com 
First Quest, a estratégia não foi bem aceita. À 
simplificação dos jogos deixou de fora um 
elemento importante — regras para construir 
personagens. Os jogadores eram obrigados a 
usar os cinco personagens prontos oferecidos 
nas páginas centrais de cada revista. Isso pro- 
vocou o cancelamento de SÓ AVENTURAS em 
sua nova fase. 

Enquanto isso, AD&T recusava-se a morrer. 
Seu conceito básico — Tóquio debulhada por 
monstros — estava desgastado além da conta. 
Mas, espantosamente, suas regras têm sido usa- 
das por RPGistas para campanhas em outros 
cenários. Foi J.M.Trevisan, nosso colecionador 
de títulos (redator, editor assistente, proprietário 
da Estalagem do Macaco Caolho...) quem me 
chamou a atenção sobre isso: embora não tenha 
sido planejado para isso, o sistema de AD&T 
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pode ser aceito em QUALQUER outro gênero. 

A partir dessa descoberta surge agora o É 
3D&T, Defensores de Tóquio 3º Edição, | 
substituindo a revista SÓ AVENTURAS. 
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ADO, ATIRA. 
3D&T não é mais um RPG sobre heróis japone- 
ses. O sistema foi ligeiramente reformulado 
para se ajustar melhor a outros tipos de cenário, 
que não envolvem necessariamente super-seres 
— mas sempre mantendo a rapidez e simplici- 
dade responsáveis pelo sucesso do D&T original. 

O que muda em 3D&T2 Os cinco atributos 
básicos permanecem — Força, Habilidade, 
Resistência, Armadura e Poder de Fogo. Para 
personagens jogadores, os Atributos variam de 
0 a5— e agora é possível entender melhor o 
que significa sua pontuação. Um atributo O 
equivale à média humana; 1 significa o máxi- 
mo possível para um humano normal, e qual- Os sagrados ancestrais 
quer valor acima de 1 já pode ser considerado 
heróico ou sobre-humano. 

Muda a pontuação dos personagens: 10 
pontos antigos valem 1 ponto novo. Cada ponto 
pode comprar 1 ponto de atributo. À maioria 
das Vantagens custa apenas 1 ponto. Vantagens 
maiores podem custar 2 ou até 3 pontos. 

Como em GURPS, a pontuação indica o 
poder do personagem. Um humano normal, 
sem grandes conhecimentos ou habilidades dg 
combate, pode ser feito até com O pontos. 
Policiais, agentes secretos e aventureiros de 
“baixo nível” podem variar entre 5 e 10 pontos. 
Um Street Fighter de alto calibre, como Ryu e 
Ken, são feitos com 12 pontos — enquanto um 
autêntico Defensor de Tóquio é feito com 15 
pontos ou mais. 
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PAT ts VIGA 
Como antes, o dano provocado pelo persona- 
gem continua definido por sua Força ou Poder 
e Fogo: 1d de dano por ponto. E aumentar esse 
dano não será tão fácil quanto antes... E 

Se você é um guerreiro de AD&D, por acaso ” o 
vai escolher lutar com adaga, cajado, funda ou ap ai 
outra arma de dano pequeno? Claro que não! 
Você vai escolher a arma mais eficiente permi- 
tida para o personagem. Por esse motivo, os 
atributos de 3D &T já consideram que você está 
usando a melhor arma possível. Dois persona- 
gens diferentes com Força 3 sempre causam 3d 
de dano, não importando se um deles usa 
espada e o outro usa os punhos. 

Se você tem Poder de Fogo 0, então não tem 
nenhum tipo de ataque à distância e/ou não 
sabe usar armas de fogo: mesmo que consiga 
uma bazuca ou coisa assim, não será capaz de 
causar grande dano com ela — possuir PdFO já 
leva isso em conta. Além de tornar a construção 
do personagem extremamente simples, isso 
evita regras complicadas sobre armas diferen- 
tes causando danos diferentes. 

Para reduzir um pouco mais o potencial 
“Overpower” do jogo, todas as vantagens e 
desvantagens antigas foram modificadas ou 
eliminadas. Antigas vantagens Espada, Espada 
Laser e quaisquer outras que aumentam o dano 
não valem mais. À mudança mais importante 
fica por conta de Golpe Arrasador (agora cha- 
mada Ataque Especial): em vez de dobrar o 
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dano de um ataque, ela apenas acrescenta 2d 
ao dano normal. Isso impede certos combos de 
regras que antes permitiam marcas absurdas, 
como causar 32d de dano! 

Outra mudança importante estó no conceito 
de “morte”. Antes, um personagem estaria 
morto apenas com menos de O Pontos de Vida; 
agora é necessário ter pelo menos 1 PV para 
continuar de pé. Um personagem com O Pontos 
de Vida não estará necessariamente morto — 
pode estar apenas inconsciente. O Mestre de- 
cide se um personagem com O PYs estará vivo 
ou não. Portanto, assim como na vida real, não 
será possível descobrir rapidamente se um 
personagem caído está mesmo morio. 


3SD&T traz algo que faltava no jogo original — 
regras para Perícias, conhecimentos extras que 
os personagens possuem além de técnicas de 
combate. 

Para manter a simplicidade do sistema, não 
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e de $ Street Fighter Zero 3, o próximo título de DRAGAO 
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existem listas imensas trazendo habilidades 
como Acrobacia, Adestramento, Administra- 
ção e trinta outras só na letra “A”. Todas as 
Perícias são divididas em oito grandes grupos: 
Animais, Arte, Ciência, Idiomas, Investigação, 
Máquinas, Medicina e Sobrevivência. Pagando 
pontos por um grupo, o personagem já tem 
todos os conhecimentos daquela área. Com- 
prando Ciência, por exemplo, você será um 
tipo de “Doutor Quest”, com amplos conheci- 
mentos sobre geografia, história, química, bi- 
ologia e outras que possam existir. Pode ser 
pouco realista, mas muito mais prático. Contu- 
do, para aqueles que preferem mais realismo, 
uma regra opcional permite comprar apenas 
parte de uma Perícia (Sobrevivência na Selva, 
por exemplo) por um custo menor em pontos. 

As regras de Perícias ocupam uma única 
página. Na verdade, para construir um perso- 
nagem completo, você precisa ler apenas oito 
páginas! 3D&T tenta vencer um desafio que há 
muito atormenta os criadores de jogos: o má- 
ximo em simplicidade de regras, mas também 
com o máximo em abrangência. Exigiu grande 
esforço incluir um sistema completo de RPG — 
com regras para construção de personagens, 
uma aventura introdutória, personagens pron- 
tos e até mesmo regras opcionais — em apenas 
32 páginas. 


Hadouken! 


O primeiro número de 3D&T traz uma adap- 
tação oficial de Street Fighter Zero 3, graças 
ao recente contrato assinado entre a Character 
— licenciante dos personagens da Capcom no 
Brasil — e a Trama Editorial. 

Embora o novo 3D&T seja um sistema 
genérico, a maioria das vantagens e desvanta- 
gens desta edição são voltadas apenas para 
Street Fighters — como Arena, Ataque Múlti- 
plo, Mestre, Torcida e outras. Cada edição terá 
vantagens e desvantagens adequadas para seu 
próprio cenário. Mesmo assim, as regras conti- 
nuam universais — o Mestre pode permitir ou 
proibir vantagens e desvantagens de Street 
Fighters em outros cenários, e vice-versa. 

As páginas centrais trazem quatro fichas 
com personagens prontos para jogar — Ryu, 
Ken, Chun Li e Blanka. Cada ficha já vem com 
regras próprias para aquele Street Fighter, 
evitando assim que todos os jogadores preci- 
sem consultar a revista o tempo todo. Nas 
páginas centrais desta DB você também vai 
encontrar duas novas fichas, de Dhalsim e 
Akuma, para uso como PCs ou NPCs em cam- 
panhas de Street Fighter Zero 3. 

Uma história em quadrinhos introdutória e a 
aventura “O Resgate de Charlie” formam um 
crossover com a mini-série em quadrinhos Street 
Fighter Zero 3, a ser lançada em breve pela 
Trama. DRAGÃO ESPECIAL 3D&T estará nas 
bancas de todo o Brasil em outubro deste ano. 
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Eu não sou daqui. Venho de um outro lugar. 
Outro mundo. E acho que nem mesmo alguns 
deuses sabem como vim parar onde estou. 

Seres humanos, quando contam à história 
de suas vidas, começam pelo principio. Seus 


pais, seus irmãos... seu nascimento. Não 
posso fazer ISSO. Eu não nasci. 

Meu nome é Seleth. Sou Um draconiano. 

Surgi atravês da magia de minha Rainha, 
Fruto da corrupção e das trevas. Somos os 
Filhos bastardos dos grandes e bondosos 
dragões metálicos. Para o surgimento de 
cada um dos nossos, à alma de um bom 
dragão é& condenada às torturas do Abismo. 
Pode haver maior vingança? 

Assim, minha vida não começou com UM 
nascimento. Começou com à guerra. 


Nossa raça surgiu graças aos desejos de 
Takhisis, a Rainha das Trevas. A deusa 
suprema do mal. Através de ardis ela havia 
sido expulsa de nosso mundo, exilada no 
Abismo. Entretanto, O Mal é eterrio - e como 
dizem os humanos, a vingança é um prato due 
deve ser servido frio. 

Takhisis voltou, graças a uma brecha no 
plano hediondo de Paladine e outros deuses 
do Bem. Assim fazendo, resolveu marcar seu 
retorno a ferro e fogo. Com sangue e morte. 

Tomando para si os ovos dos dragões 
bondosos, a Rainha das Trevas nos deu à 
vida. Mostrou-nos O caminho que deviamos 
seguir e ocupou seu lugar como nossa deusa 
suprema. Nós, em troca, formamos seu 
exército das trevas. Nós a servimos com 
lealdade e sem perguntas. Não deve um servo 
agir assim perante sua Rainha? 

Minhas recordações começam a partir 
deste ponto. Fui destacado e escolhido para 
fazer parte dos Exércitos dos Dragões 
Vermelhos pelo próprio Verminaard - um 
humano apontado por T akhisis para coman-= 
dar suas forças. Atuei como espião, me 
infiltrei em comunidades de resistência, vi a 
destruição de inúmeros vilarejos. Executei 
tantas vitimas que sequer consigo recordar. 
Usei força bruta e também sutileza, como sô 
um aurak é capaz. T rilhei os caminhos da 
magia e do aço; como bem sabe o bom 
soldado, não se deve economizar recursos 
em uma guerra. 

Elfos fugiram, deixando suas pátrias à 
nossa mercê. Os anões preferiram se escon- 
der, trancados em sua montanha, ignorando 
o mundo lã fora como se nada ali importasse. 
Os humanos sucumbiam dia a dia. Nossas 
forças varreram O cortinente como um 
furacão, uma força da natureza implacável e 
destruidora. 

Eu me encontrava no auge de minha força. 
Meus serviços faziam com que meus supe- 
riores se mostrassem cada vez mais satis- 
feitos com minha simples presença em seus 
exércitos. Tudo corria bem. 





Até o incidente em Pax Tarkas. 
Pax Tarkas era uma fortaleza localizada 


na Abanasinia. De lã Lorde Verminaard 


enviava escravos (antigos moradores de 
vilas tomadas ou destrurdas) para as minas 
e arquitetava seus planos. Era, para nôs; 
uma espécie de quartel-general. 

Naquele dia eu havia sido escolhido para 
liderar um novo destacamento em uma missão 
sigilosa. Acompanhavam-me mais quatro 
dos nossos: dois baaz, UM bozak e um kapak. 
Eles me “escoltariam"atê North Keep - onde 
um barco me levaria até Ergoth do Sul. Meu 
objetivo era me infiltrar em Qualimori, a 
comunidade élfica recém Formada pelos fugi- 
tivos de Qualinesti (sua pátria natal) e 
relatar qualquer plano de resistência a 
Verminaard. Sem mortes. Sem alarde. Eis 
minha missão. 

O dia estava quente, escravos chegavam 
a todo momento. Passamos pelos portões de 
Pax Tarkas e seguimos em frente. Jã distan- 
te, ouvi um som estranho e gritos. Ordenei ao 
grupo para recuar até um elevado de terra de 
onde era possivel avistar à fortaleza. 

O que vi me estarreceu. Explosões de fogo 
riscavam o céu. Pyrosr O dragão vermelho de 
Lorde Verminaara, travava combate com outro 
dragão. Escravos fugiam como formigas. 

A queda de Pax Tarkas parecia inevitável. 
Ordenei o retorno do grupo a fortaleza. 
Podiamos encontrar à morte em combater 
mas era nosso dever assegurar a suprema- 
cia de nosso Lorde - er acima de tudo, da 
rainha das Trevas. 

Quando nos preparávamos para descer O 
caminho, uma brilhante luz branca nos envol- 
veu feito um relâmpago. Uma dor lancinante 
invadiu minha cabeça e uma tontura insupor- 
tável tomou conta de mim. Tentei manter-me 
de pé e ignorar à dor, mas não pude. Tombei 
ao chão, mas não sem antes sussurrar O 
nome de minha deusa, Takhisis. 

Pela primeira vez: não ouve resposta. 


Quando acordei, com à cabeça ainda late- 
jando, olhei à volta. Havia árvores e grama 
verde. Estávamos no meio de um circulo de 
pedras. Olhei para O céu e vi apenas uma lua 
- estranho, pois estavam todas as três no 
céu no momento da batalha. 

Ao menos para mim, a situação parecia 
bem clara: eu e meu destacamento haviamos 
sido magicamente teletransportados. Ar- 
rancados de nossa terra — talvez atê mesmo 
de nosso mundo - contra à nossa vontade, 
por motivo descorhecido. A respeito de 
nosso “eaptor" sô havia uma pista: as 
iniciais G.E. gravadas na capa de um livro 
de magia esquecido nos arredores. 

Estávamos desorientados, é verdade, 
mas havia uma vila por perto. Caso decidisse 
seguir os conselhos do kapak Cum ótimo 
soldado e péssimo pensador chamado Nasthv), 






























































teriamos invadido à vila, matando quantos Birmest. At vislumbrei nossa oportunidade. 


pudéssemos, & logo provavelmente sertamos O corfronto entre as duas localidades 
executados pelo povo em fúria. Ao invês terminaria em conflitos menores incentivados 
disso, adotei a forma de um camponês pela paixão e orgulho. Talvez outro governante 
enquanto ele estava ausente, entrei em sua de maior poder atuasse como intermediário 
casa e deixei que dois de meus comandados para acabar com a contenda - forçando 
tos baaz Sleet e Guilden) matassem sua ambos a assinarem O tratado de paz, em prol 
Familia enquanto Nasth e nosso bozak do bem do povo. Tudo terminaria em paz. Sim, 
(Diltennaz) guardavam à porta. isso poderia ter acontecido... não fosse 
Aguardamos à volta do camponês. Quan- nossa intervenção. 
do chegou, foi amarrado e obrigado a nos Meus companheiros sentiam falta de Um 
informar sobre o lugar onde estávamos. Era objetivo na vida. Afinal, havíamos sido 
um mundo bem diferente. Aqui o ouro vale mais criados para servir a nossa rainha e lutar. 
que o aço. Quase não hã minotauros, e OS Somos filhos da guerra e não sobrevivemos 
poucos que existem são bestas pouco cem ela. Mesmo assim, oferecer nossos 
racionais. Ninguém aqui ouviu falar de serviços ao principe Trevor não foi apenas 
Verminaard, ou de qualquer guerra envolven= um meio de manter ocupadas as mentes 
do exércitos de dragões. guerreiras do grupo e do mesmo tempo 
Após nossa elucidante “conversa”, O conseguir dinheiro local. Era o primeiro passo 
humano tornou-se imprestável e também foi de um plano maior. 


Mesmo distantes de nosso mundo; creio 


executado. 
que não hã como escapar do julgo de nossa 


Seguindo as orientações do pobre diabo 


(do qual tomamos à liberdade de tomar uma rainha. A servidão para com nossa deusa é 
carroça), rumamos em direção a Torvilam: mais forte que nossas próprias vidas. E se 
uma cidade de porte médio, a dois dias de ela, por algum mistério indecifrável, não 
viagem. Utilizei-me mais uma vez de minhas consegue alcançar-nos neste novo lugar = 
capacidades metamórficas e assumi a forma ou se simplesmente resolveu se retirarr 
do camponês assassinado, enquanto OS deixando-nos à nossa própria sorte cabe 


outros draconianos Se escondiam na trasei- a nós continuar seu trabalho. Talvez esta 
vação definitiva, O teste final à 


ra de nosso transporte. seja a pro 









Torvilan era maior do que pensávamos. JAN nossa lealdade. Nossa chance de cair nas 
população era cão variada que não houve graças de Takhisis. Foi esta à oportunidade 
grande dificuldade para due os outros que Vi naquela simples guerra corriqueira 
draconianos pudessem passar pelo povo sem entre dois reinos insignificantes. 
despertar suspeitas (sempre cobertos por Além de batalhar ao lado dos exércitos de 
pesadas capas: é óbvio; à variedade étnica Trevor, fiz ainda mais. Infiltrei-me nos exer- 
não torna os humanos cegos). O lugar era citos inimigos, entregando a eles planos de 
governado por um certo principe chamado ataque de NOSSO exército. visitei reinos 
Trevor. Não foi difrcil conseguir informações vizinhos, me fazendo passar por emissário de 
sobre o local - tudo é mais simples quando outros reinos; ampliando a guerra & gerando 
pode-se contar com anos de experiência discórdia. Provoqueir indiretamente, o malor 
como espião, algumas cartas na mão e derramamento de sangue que aquela minús- 
companheiros “persuasivos”. cula porção de terra jamais viu. E quando O 
A situação politica do lugar era, no caos se instaurou de vez, reuni meus coman- 
mmimo, interessante. Torvilan, apesar de dados e parti. 
aparentemente pacifica, mantinha certa Fi- Ainda hã muito a ser explorado e conti- 
validade com um pequeno reino à leste, nuarei em minha missão. Se Takhisis não pode 
Birmest. As terras que Formavam o reino rival alcançar este mundo e disseminar seu reino 
haviam pertencido ao rei Solon Ill, pai de de sangue e dor, nôs O Fazemos. Em trocar 
Trevor, falecido hã tempos. Conforme OS esperamos apenas ocupar um dia nosso lugar 
boatos que corriam nas cavernas, o principe de direito ao lado da Rainha das Trevas. 






pretendia organizar um ataque surpresa à para todo o sempre. 











E! Aurak, Draconiano E 
ee Des: 14;Con: 10; Int: 17; Sab: 12; Car: [É 
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O gato de sen apenas um aprendiz vecém graduado nã Suficiente 
| E dee 
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Câmpbonedes e comerciantes, Vodos viniam tranquilos fazendo coméncio outras 

vilas e cidades menonco, tirando daí seu sustento. vm 

| TE tea tempos para cá algums gollico descobriram vossa rota de comércio é 

comparam à emboscar as carauanao que passavam levando 08 alimentos Exigiam 

ind cmento de Pedbuto — uma espécie de pedágio sobre a circulação ua estrada, 
Comerciantes morreram necusando-ve a cmd 
mera Vem pagar. Com a tempo, fot imeuctável a 


circulo de pedra, amém não sei quantas foram imocadas. Em minhas andanças 





Pta nelevanto é que não pude encarar au conteguências de meus atas e fugé coma 
rumos Como o mau aluno querendo cocapar da julgamento de seu mestre Sem 
é de retificar meu emo. Mão há como reverter o encantamento, então o mo nesta 
una cocalha: juntan-me a um grupo de aventnciros, vencer minha conardta 
Aumentar men poderes e caçar as criaturas até que todas sejam eliminadas de meu 

Lue 06 deuses da magia duminem meu caminho 
cu... eu JAMAIS me perdoanci id RR 









- Extraído do diário de Gandhor Euthaminnis 










E Gandhor Enthaminnis, Justo (Bom e Leal) 
E Humano, Arcano 2 

For: 10; Des: 13; Con: 14; Int: 16; Sab: 13; Car: 
17; PVs: 8; CA: 0; Altura: 1,70m; Peso: 63 kg. 
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É * Draconianos. No decorrer dos anos, estes monstros tornaram- 
- se uma espécie de marca registrada do mundo de Dragonlance 


— um dos cenários de AD&D favoritos nos Estados Unidos, 


perdendo apenas para Forgotten Realms. Ao lado de dragões 


malignos, humanos, minotauros e outras criaturas, os 


— draconianos compunham os exércitos da maléfica deusa- 
“dragão Takhisis durante a já mítica Guerra da Lança. 


Embora os draconianos pertençam ao mundo de Krynn, 
todos conhecemos as possibilidades de combinar elementos 
entre cenários de AD&D. Então temos aqui uma versão 
“genérica” desta raça terrível, para que você possa incluir em 
qualquer campanha. 

Maiores detalhes sobre o mundo de Krynn podem ser 
encontrados na caixa básica importada de Dragonlance, 
Tales ofthe Lance. À má notícia é que esta caixa é hoje muito 
rara. À boa notícia é que a Devir Livraria já tem planos para 
traduzir a linha DL. 


Draconianos são monstros magicamente criados através de 
um complicado ritual envolvendo os ovos de dragões de 
tendência boa (Justos, Bondosos e Honrados). Dividem-se em 
cinco espécies: aurak, baaz, bozak, kapak e sivak. 

Um draconiano lembra, de certa forma, um homem- 
lagarto — mas o aspecio exato varia de espécie para espécie. 
Exceto pelos aurak, todos têm pequenas asas que não permi- 
tem voar, mas planar por pequenas distâncias (quatro vezes 
a altura de onde o draconiano se lança). Apenas os sivaks têm 
asas desenvolvidas o suficiente para voar. 


Quando um draconiano morre, a energia mágica se esvai 


de seu corpo de formas variadas, sendo capaz de ferir pessoas 
próximas. Isso leva qualquer guerreiro experiente a pensar 


duas vezes antes de matar um draconiano. 

Acredita-se que os draconianos não têm sexo e não podem 
se reproduzir: afinal, seu tempo de vida próximo da imorta- 
lidade (cerca de 1000 anos) e sua origem mágica tornam a 
procriação desnecessária. 

Estes “homens-dragão” têm um metabolismo extrema- 
mente resistente, sendo imunes a diversas doenças. Também 
são capazes de sobreviver com pouca água e comida. 

Draconianos são malignos, sem exceção. Sua brutalidade 
e feitos hediondos são odiados por praticamente todas as 
raças humanóides. Corrupção e perversidade são normais 
para este povo. Eles obedecem cegamente a Takhisis, a 
“Rainha das Trevas”, uma deusa que costuma ser represen- 
tada de duas formas: a Dama Negra, uma feiticeira de longos 
cabelos e manto negro; e o Dragão Cromático, um monstru- 
oso dragão de cinco cabeças, cada uma pertencendo a uma 
cor de dragão cromático — vermelha, branca, azul, verde e 
negra. Em Toril, o mundo de Forgotten Realms, esta forma é 
mais conhecida por outro nome: Tiamat. | 

À aura de medo dos dragões não afeta os draconianos; na 
verdade, exerce sobre eles efeito contrário. Quando estão a 
até 30 metros de um dragão, draconianos recebem um bônus 
de +1 em testes de moral e de ataque. 

Humanos e ouiras raças caçam draconianos de maneira 
implacável. Alguns bandos de aventureiros chegam inclusive 
a se especializar neste tipo de caçada. 
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Por derivarem dos ovos de 
dragões dourados, estes são . 
os draconianos mais raros,” 
inteligentes e mortais Sua 
furtividade é notória; auraks 
não têm asas, mas podem 
mover-se silenciosamente — 
e são capazes de usar uma 
versão limitada da magia 
Porta Dimensional três vezes 
por dia, para se teleportar a 
uma distância de até 60m. 

Os aurak têm sentidos muito aguçados, com infravisão de 
20m e a habilidade de detectar criaturas escondidas ou 
invisíveis dentro de um raio de 15m. Eles também podem 
enxergar através de ilusões. 

Estas criaturas têm várias defesas naturais: podem usar 
Invisibilidade uma vez por tumo e Metamortosear-se em 
qualquer animal do seu tamanho três vezes por dia. Também 
são resistentes à magia e outras formas especiais de ataque, 
recebendo um bônus de +4 em todos os testes de resistência. 
Por último, auraks podem se transformar (como na magia 
Alterar-se) e imitar perfeitamente a aparência e voz de 
qualquer humanóide que tenham observado. Esta forma pode 
ser mantida durante até 2d6+6 rodadas, três vezes por dia. 

Os aurak usam três modos de combate físico (garras e 
mordidas, dano de 1d8+2 cada) e dois de combate místico. Eles 
podem gerar explosões de energia em cada mão, atingindo 
alvos a até 2m e causando 1d8+2 pontos de dano cada. 
Quando estão usando Alterar-se, as explosões parecem pro- 
duzidas por uma arma ilusória que o aurak usa como disfarce. 

Aurak também podem, três vezes por dia, expelir uma 
nuvem de gás venenoso com 1,5m de diâmetro. Vítimas no 
interior da nuvem sofrem 2d10 pontos de dano e ficam cegas 
durante Td4 rodadas. Sucesso em um teste de resistência 
contra magia reduz o dano à metade e evita a cegueira. 

Os aurak usam magia. Eles podem usar duas magias 
arcanas quaisquer, de 1º a 4º círculo, duas vezes por dia. 
Entre suas preferidas estão Expandir, Toque Chocante, PES, 
Névoa Fétida, Piscar, Relâmpago, Escudo de Fogo e Muralha 
de Fogo. Mas o poder mais traiçoeiro dos aurak é seu controle 
da mente; eles podem usar Sugestão uma vez por turno 
enquanto se concentram, e também controlar a mente de 
qualquer criatura com nível ou Dados de Vida menor ou iguais 
a seus próprios DYs, durante 2d6 rodadas. Um sucesso em um 
teste de resistência contra magia nega o ataque. Durante o 
controle da mente, o aurak pode controlar o corpo da vítima 
como se fosse seu. 

Quando um aurak tem seus pontos de vida reduzidos a O, 
ele não morre imedidatamente. A energia mágica que se 
esvai de seu corpo explode em chamas verdes que colocam 
o draconiano em uma espécie de “frenesi de batalha”; ele 
luta de maneira furiosa e incessante (+2 nos danos). Qual- 
quer criatura a até Im sofre Idó pontos de dano em decor- 
rência das chamas (a menos que tenha sucesso em um teste 
de resistência contra petrificação). 

Após 6 rodadas, ou quando os PVs do aurak chegam a - 20, 
ele se transforma em uma brilhante esfera de energia verde, 
atacando todos que estejam a até 3m (considere o aurak nesse 
estado um monstro de 13 DVs), causando 2dó pontos de dano. 
Três rodadas mais tarde, a bola explode causando 3d6 pontos 
de dano e paralisando todos a até 3m durante 1d4 rodadas. 
ltens precisam fazer testes de resistência contra esmagamen- 
to para não seres destruídos. 


Draconiano, Aurak: Vil (Maligno e Leal); Terreno: qual- 
quer; Frequência: rara; Q/E: 1-2; Tamanho: M (2m); 


DV: 8; Moral: 15; For: 16; Des: 15; Con: 12; Int: 15-16; 
Sab: 15; Car: 15; Mov: 15; RM: 30%; Tesouro: K/L/M/ 
V: CA: O; Tac0O: 13; Dano: 1d8+2/1d8+2 ou por magia. 
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Pouco inteligentes e fracos 
de caráter, os baaz se pare- 
cem com homens cobertos 
de escamas. Pequenas asas 
protuberam de suas omopla- 
tas. Embora a face de um 
baaz seja tão variada quanto 
a dos humanos, muitos deles 
têm focinho de cachorro. 
Geralmente os baaz se dis- 
farçam de humanos cobrin- 
do-se com mantos e outras 
roupas pesadas. Aqueles que têm aparência mais “humana” 
são utilizados como espiões. 

Os baaz são criados injetando uma substância enrijecedora 
em ovos de dragões bons. Quando vivos, seus tecidos são 
normalmente “moles”, apesar do líquido endurecedor em 
seus corpos. Entretanto, quando uma dessas criaturas é morta, 
imediatamente se transforma em algo parecido com pedra 
— aprisionando qualquer arma, mágica ou não, que tenha 
sido utilizada para dar o último golpe (desde que a arma 
esteja em contato com seu corpo). O autor do golpe precisa 
fazer um teste de Destreza com um redutor de - 3 para livrar 
a arma, ou ela fica presa na estátua durante preciosas Td4 
rodadas (muitos guerreiros foram mortos por outros draconia- 
nos enquanto suas armas estavam presas no cadáver do 
inimigo!). Após este período, o cadáver do draconiano se 
trasforma em pó. 

Baaz são os menores e mais comuns draconianos. Seu 
temperamento sádico fica ainda pior quando estão sob efeito 
de bebida. Eles podem fazer dois ataques por rodadas com 
garras, ou um com mordida. Preferem usar armas facilmente 
ocultáveis em emboscadas; quando atacam abertamente, 
usam espadas longas ou arpões. 
















Draconiano, Baaz: Egoísta (Maligno e Neutro); Terreno: 
qualquer; Frequência: comum; Q/E: 2-10; Tamanho: M 
(1,65m); DV: 2; Moral: 13; For: 12; Des: 8; Con: 11; Int: 
11-12; Sab: 6; Car: 8; Mov: 6, Vd 15; RM: 20%; Tesouro: 
M/Q; CA: 4; Tac0O: 19; Dano: 1d4/1d4 ou com arma. 


É 


Este tipo de draconiano é 
revestido com escamas que 
lembram bronze, pequenas 
(como escamas de peixe) no 
rosto, nas mãos e nos pés, 
mas atingindo o tamanho de 
uma peça de cobre no resto 
do corpo. Embora sua habi- 
lidade de voar seja limitada, 
os bozak podem planar mui- 
to bem, se mantendo no ar 
indefinidamente quando há 
ventos fortes. Preferem planar à noite, assim protegidos dos 
olhares humanos. 

Os bozak são criados a partir de ovos corrompidos de 
dragões de bronze. Quando um deles é morto, a carne se 
transforma em pó — mas os ossos começam a vibrar e 
explodem violentamente, causando Tdé pontos de dano a 
todos dentro de um raio de 3m. 

Estas são as criaturas mais cautelosas entre os draconianos, 
servindo como comandantes e membros de forças especiais. 
Sua cautela se reflete no uso de magia e armas de longo 
alcance, preferindo estas antes de entrar em combate direto. 

Bozak podem lançar duas magias de 1º círculo e duas de 
2º círculo. Suas preferidas são Mãos Flamejantes, Expandir, 
Mísseis Mágicos, Toque Chocante, Invisibilidade, Levitação, 
Nuvem Fétida e Teia. Bozak ganham +2 em todos os testes 
de resistência. 
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Draconiano, Bozak: Vil (Maligno e Leal); Terreno: 
qualquer; Frequência: incomum; Q/E: 2-10; Tama- 
nho: M (1,80m); DV: 4; Moral: 13; For: 14; Des: 10; 


Con: 8; Int: 13-14; Sab: 12; Car: 10;Mov: 6, Vd 18; RM: 
20%; Tesouro: Qx2; CA: 2; TacO: 17; Dano: 1d4/1d4 
OU com arma. 


Os kapak parecem menos 
humanos que os baaz. Têm 
uma pequena crina que pen- 
de de um dos cantos da boca. 
Suas grandes asas de couro 
os fazem peritos em planar. 
Eles desprezam roupas, que 
consideram “trapos inúteis” 
criados pelos humanos. 
Como compensação, são 
conhecidos por vestir “tro- 
féus” de suas vítimas (colares, braceletes e outros objetos 
brilhantes). 

Os kapak são geralmente ignorantes, “malcriados” e 
burros. Eles se adequam mais facilmente à vida militar, onde 
suas ações são dirigidas por draconianos mais inteligentes 
como os baaz ou bozak. Um destacamento de soldados kapak 
é perigoso, rápido e surpreendentemente forte. Eles prefe- 
rem o combate direto, onde sua saliva venenosa e suas garras 
curvas e afiadas têm melhor resultado. 

Os kapak servem muito bem como combatentes e assassi- 
nos. Sua mordida venenosa é notória: antes de entrar em 
combate, costumam envenenar suas armas lambendo as 
lâminas. Quem recebe dano de uma mordida ou arma 
envenenada de kapak precisa fazer um teste de resistência 
contra veneno, ou ficará paralizado por 2d6 turnos. O veneno 
evapora da arma após três rodadas, e aplicar uma nova dose 
leva uma rodada. 

Kapak são criados a partir de ovos de dragões de cobre. 
Quando um kapak é morto, seu corpo se dissolve em uma 
poça de ácido medindo 3m. À poça causa 1d8 pntos de dano 
por rodada em quem estiver na área. O ácido evapora em 
Idó rodadas. Quaisquer itens expostos ao ácido se tornam 
imprestáveis. 


Draconiano, Kapak: Vil (Maligno e Leal); Terreno: 
qualquer; Frequência: incomum; Q/E: 2-10; Tama- 
nho: M (1,80m); DV: 3; Moral: 13; For: 13; Des: 10; 


Con: 10; Int: 8-10; Sab: 10; Car: 10;Mov: 6, Vd 18; RM: 
20%; Tesouro: K/L/M; CA: 4; Tac0O: 17; Dano: lda. 


Sivale 
São os maiores e mais vigo- 
rosos draconianos, sua força 
de elite -— formam tropas de 
choque armadas com pode- 
rosas espadas de duas mãos. 
Seu elevado vigor lhes con- 
cede um bônus de +2 em 
todos os testes de resistência. 
Mesmo assim, como os kapak, 
eles precisam ser 
direcionados. Suas mentes. 
diminutas impedem que as- 
similem planos elaborados ou táticas mais complicadas. 

Nascidos dos ovos dos dragões de prata, os sivak brilham 
como moedas polidas. São os únicos realmente capazes de 
voar — e costumam fazê-lo durante o dia, quando suas 
escamam refletem o brilho do sol. 

Além do poder de vôo, a habilidade mais temível dos sivak 
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é o poder de adquirir a aparência de sua vítima mais recente, 
e assumir seu lugar. Quando o fazem, podem simular a voz 
e o aspecto da vítima — mas não seus poderes, magias ou 
memórias. Eles podem voltar à sua forma original quando 
bem entenderem, mas não podem usar o poder de transfor- 
mação novamente até que matem outra pessoa. Esta habili- 
dade faz dos sivak ótimos espiões. | 
Quando mortos por um humanóide, os sivaks adquirem 
automaticamente a forma de seu assassino. O cadáver 
permanece nesta forma por três dias. Ao fim desse período, 
o corpo explode em chamas e fica reduzido a um punhado. 
de cinzas. Se o sivak não é morto por um humanóide — ou 
se o assassino é maior que o próprio sivak, impedindo a 
transformação — o draconiano explode em chamas imedi- 
atamente, causando 2d4 pontos de dano a todos os presentes 
a até 3m, sem direito a teste de resistência. 


Draconiano, Sivak: Egoísta (Maligno e Neutro); Terre- 
no: qualquer; Frequência: incomum; Q/E: 2-10; Ta- 
manho: L (2,70m); DV: 6; Moral: 14; For: 18; Des: 8; 


Con: 16; Int: 13-14; Sab: 10; Car: 10; Mov: 6, Vd 24; 
RM: 20%; Tesouro: Q/.5 V; CA: 1; Tac0O: 15; Dano: 
1d6/1d6/2d6 ou com arma. 
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Um artefato ances- 
tral. Uma arma de 
7 poder incrível, capaz de 
[ curar e matar com a mesma 
facilidade. Uma criatura viva, que rasga 
roupas e envolve o corpo de belas mu- 
lheres escolhidas como suas portadoras 
através dos séculos. Com tais ingredien- 
tes, não é de espantar que a série em 
quadrinhos Witchblade seja um dos 
maiores sucessos nos EUA; vários títulos 
mensais, personagens secundários ga- 
nhando revistas próprias e até mesmo 
uma série de TV em produção. No Brasil, 
a luva mística e suas deliciosas portado- 
ras também não estão se saindo mal: já 
estrelaram uma mini-série em oito par- 
tes e agora aparecem mensalmente na 
revista Darkness, da Abril Jovem. 

Além de corpos femininos perfeitos 
“vestidos” apenas com fibra alienígena, 
existe outro fator que torna Witchblade 
diferente de outras histórias de super- 
heróis: a mistura de elementos. Assim 
como muitas campanhas de RPG, as 
aventuras da policial Sara Pezzini en- 
volvem uma salada de gêneros — a 
recente “receita Spawn”, combinando 
ingredientes sobrenaturais e moder- 
nos: artefatos mágicos, anjos e demôni- 
os, horrores antigos, a Máfia, terrorismo 
urbano, assassinos seriais... verdadeira 
amálgama de Arquivos X e Nova 
York Contra o Crime. 

Pois muito bem. Sendo uma peça 
assim tão versátil, por que não acres- 
centar o poder e sensualidade da Witch- 
blade à sua campanha? 
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A Witchblade parece, à primeira vista, 
uma grande luva direita metálica. Feita 
de algum metalfibroso, verde-acinzenta- 
do, mas com uma aparência orgânica, 
não mecânica — mostrando os mesmos 
padrões alienígenas biomecânicos vistos 
na arte de H.R.Giger. A luva pode alterar 
sua forma e assumir diversas configura- 
ções, desde uma minúscula e discreta 
pulseira a uma ameaçadora armadura 
— ou, em certas situações, uma gigan- 
tesca e monstruosa máquina de matar. 
O único detalhe comum a todas as 
formas são a três gemas incrustradas no 
material da luva: uma maior e verme- 
lha, nas cositas da mão; outra menor e 
branca, à sua direita; e a terceira média 
e negra, no antebraço, ligada às outras 
duas por uma estrutura em forma de 
osso. Não se sabe ao certo qual a utili- 
dade das gemas. 
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A Witchblade aceita como portado- 
res apenas mulheres; humanas mortais, 
mas provavelmente também elfas e meio- 
elfas — desde tragam nobreza na alma 
e o propósito de lutar pela justiça. Qual- 
quer outra pessoa que tentar colocar a 
Witchblade terá sua mão devorada pelo 
artefato. Uma vez que a legítima porta- 
dora tenha sido escolhida, a luva evitará 
ser removida e não aceitará outra usuária 
até que a anterior esteja morta. 

Muito mistério existe ainda sobre a 
origem da luva. Até onde se sabe, seu 
propósito maior é combater o mal, des- 
truir demônios e outras criaturas das 
trevas — especialmente o homem por- 
tador do poder chamado Darkness, a 
contraparte maligna. da Witchblade. 
Apesar disso, ela não pode ser conside- 
rada uma força do bem, do mal ou da 
moralidade. O artefato tem seus própri- 
os conceitos, sua própria ética — uma 
ética que nem sempre pode ser compre- 
endida pela portadora. 

Outra coisa: a Witchblade foi criada 
para enfrentar forças de poder, no mí- 
nimo, igual ao seu. Isso pode dar uma 
idéia sobre as criaturas que a portadora 
certamente vai enfrentar. 


Como um artefato ancestral usado por 
diversas mulheres através dos séculos, a 
Witchblade e seus personagens podem 
ser incluídos em qualquer campanha de 
RPG — desde a fantasia medieval até o 
futuro distante. De fato, a revista norte- 
americana Tales of the Witchblade 
traz histórias das portadoras da luva em 
diversas épocas: a Inglaterra medieval, 
a Sicília de 1213, os mares de 1730, 
Nova York de 2100 e até mesmo um 
futuro apocalíptico indefinido. À usuária 
da Witchblade costuma ter visões a res- 
peito das outras portadoras. 
Campanhas modernas ficam um 
pouco restritas, porque a luva esteve 
com o chefão do crime Kenneth Irons 
durante todo o século vinte — até pos- 
suir a policial Sara Pezzini, sua atual 
portadora. De qualquer forma, você 
pode usar Sara como NPC ou então 
apenas matá-la (você faria isso, seu 
verme desprezível?) e tornar a luva 
isponives para outra personagem. 


DeG : em mun- 
dos defantasia medistal como oraee 
Realms, Dragonlance, Yrth e outros, a 
luva pode funcionar como um artefato 
— um item mágico único e extrema- 
mente poderoso, como a espada Exca- 
libur, o Olho de Vecna e outras peças 
lendárias. Não é simplesmente algo 
que você vai encontrar no canto da 
masmorra ou mesmo no tesouro de um 
dragão. Provavelmente criada pelos 
deuses, a Witchblade tem um propósito 
maior. Seu destino é ser empunhada 
por grandes heroínas. 

À luva estaria disponível para perso- 
nagens jogadores apenas após uma 


Em GURPS, aWitchblade funciona como uma Inven- 
ção —um equipamento quetraz superpoderes ao 
portador. Seu custo normal é de 815 pontos: com as 
limitações Único, Exclusividade (exceto pelo poder 
Armadura, apenas um poder pode ser usado por 
vez;-10%) e Incontrolável (-30%), arredondamos 
ocusto final para 490 pontos. 


Espada de Fogo (87 pts): NH22, Potência4; 
Instantâneo (+ 20%); Fogo Contínuo (+ 40%); 
Nunca Atinge Quem Usa (+ 20%): Somente a Todo 
Vapor(-10%); Sem Projeção (-10%); Alcance Re- 
duzidox4(-40%). 

Juto de Fogo (180 pts): NH 20, Potência 10; 
Instantâneo (+20); Dano Contínuo(-+-50%); Nunca 
Atinge Quem Usa (+ 20%); Sem Projeção (-10%). 
Arencackure (120 pis): o material da Witchblade 
protege o corpo com RD 60 (180 pontos). Este é 0 
único poder que está sempre ativo, e pode ser usado 
em conjunto com os demais. 


Tentáculos (430 pts): a Witchblade pode pro- 
jetartentáculosfibrosos (geralmente atétrês de cada 
vez) para agarrar ou atacar à distância. Isso conta 
como Braços Extrasx3 (30 pts) com as vantagens: ST 
18(125 pis); DX 19 (150 pis); Flexibilidade Extra (5 
pts); Ataque Constritivo (15 pts); alcance de 10 hexas 
(90 pts); e Garras (15 pts: dano GDP +2). 


Recuperação Fisica (25 pts): aWitchblade 


regenera quaisquer ferimentos de sua portadora: 
elacura 1 ponto de HT por hora. 


Anime (28 p?s): um dos poderes mais assus- 
tadores da Witchblade é a capacidade de animar os 
mortos — como ela fez com o amigo de Sara, 
Michael. Cadúveres animados pela Witchblade serão 
quase zumbis, incapazes de lutar: terão sempre DX 
6, ST 6 e IQ 9, não importando quais eram seus 


“atributosoriginais. NH 18, Potência 9; Somente em 


Contato (-20%); Apenas Mortos (-40%). 


Flesshiscackes (-20 pts): ocasionalmente a Witch- 
blade faz a usuária ter experiências das antigas 
portadoras. São memórias desorientadoras, queto- 
mamo lugar de sua visão normal. 


Dever Involuntário (-5 pts): a Witchblade 
existe para exterminar o mal, não importa se sua 
portadora deseja isso ou não — mas o artefato 
aceita apenasmulhereshonestas e devotadasa com- 
bater injustiça. À portadora deve ser uma mulher 
com as desvantagens Senso do Dever com relação a 
todaa humanidade (-15 pontos) e Honestidade (-10 
pontos). Quando usar a Witchblade, sua portadora 
terá seu Senso do Dever agravado para Dever 
Involutário (-5 pontos). 


inimigos (=90 pts): aWitchbladetem inimigos 
poderosos e numerosos, que agora também são 
inimigos da portadora. Elesvão desde o milionário 
Kenneth Irons, que desejava a luva para si, até a 
entidade demoníaca conhecida como Darkness. São 
inimigos muito poderosos (-30 pontos) que apare- 
cemquase otempotodo (15 ou menos). 











longa campanha, e não sem antes atra- 
vessar muitos perigos. Ou, como opção, 
os aventureiros podem encontrar uma 
NPC que é a atual portadora da luva — 
com a missão de ajudá-la, salvá-la ou 
talvez lutar contra ela. 


- | CGunare a 
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pers e outros: armadura 
protetora, espada detógo, jatos defogo, 
tentáculos cortantes, regeneração de 
ferimentos, visual exótico... todos os 


Em Vampiro, Lobisomem e Mago, a Witchbla- 
deserd um artefato mágico ancestral, como aqueles 
descritos em Os Caçadores Caçados, páginas 85 
e 86. Ela aceita apenasmulheres mortais com Cons- 
ciência5 e Humanidade 10. Apenas um dos poderes 
abaixo podeser usado de cada vez. 


Espuda de Fogo : a Witchblade pode projetar 
umalâmina de fogo que pode ser usada para atacar 
comoumaespada (Dificuldade 5). Elocousadidados 
dedano agravado. 


Jato de Fogo : aWitchblade pode disparar umjato 
fino de chamasa até 10m (Dificuldade7) e causar 7d 
de dano agravado. Qualquer vítima atingida conti- 
nua pegando fogo esofrendo o mesmo dano, menos 
2d porturno—5d no segundoiurno, 3d noterceiro 
eassim por diante. Sem limite de uso. As chamas da 
Witchbladenuncaferemsua própriaportadora. 


Armaduras aWitchblade acrescenta 10 sucessos | 
automáticos a qualquer teste para absorver dano. 
Este é o Único poder que está sempre ativo, e podeser 
usado em conjunto com os demais. 


Tentáculos: a Witchblade pode projetar até três 
tentáculosfibrosos para agarrar ou atacar à distância 
(Dificuldade 8). Cadatentáculotem Força5, Destreza 
6, atinge até Om e pode causar 3 dados de dano. 


Regeneração: aWitchblade regenera quaisquer 
ferimentos desua portadora: ela restaura 1 Nível de 
Vitalidade por hora. 


Animar Mortos: a Witchblade pode, uma vez 
por dia, animar um cadáver durante uma cena. 
Mortos animados desta forma conservam suas me- 
mórias, mas terão sempre Força 1, Destreza 1 e 
Inteligência 2, não importando quaiseram seus atri- 
butosoriginais. Funciona apenas aotoque. 


Flashilsecis: ocasionalmente a Witchblade faz 
sua usuária experimentar visões e experiências das 
antigas portadoras. São memórias desorientadoras, 
quetomam lugar de sua visão normal. 


Dever Involuntário: a Witchblade foi criada 
para exterminar o mal, não importasesua portado- 
ra deseja isso ou não — mas o artefato sempre 
escolhe pertencer a mulheres devotadas a combater 
O crime e injustiça, como a policial Sara Pezzini. 
Resistir qo controle da Witchblade exige um teste de 
Autocontrole com Dificuldade 9. 








ingredientes para um Super. Em uma 
campanha com PCs de 600 pontos ou 
mais, a Witchblade é perfeita — espe- 
cialmente ao lado de super-heróis que 
seguem a atual tendência anjos/demô- 
nios, como Spawn e Darkness. 

Mas, além da óbvia função de dar 
poderes a Supers, existem muitas outras 
formas de aproveitar a luva em outros 
gêneros. Como já foi dito, ela existiu em 
todas as épocas — podendo aparecer 
em aventuras de GURPS Viagem no 
Tempo, Cyberpunk, Horror, Hlumi- 
nati e até Império Romano. Campa- 
nhas com personagens de pontuação 
menor podem se basear na busca pelo 
artefato, ou em lidar com a NPC que é 
sua atual usuária. Teriam os PCs a 
missão de ajudar a luva mística a encon- 
trar sua portadora? Estaria ela nas mãos 
de algum grande vilão, como Kenneth 
Irons? Ou quem sabe, sem saber disso, 
eles tenham sido contratados por um 
vilão para derrotar a portadora e tomar 
dela o artefato? 


em um Mundo das Trevas 
cheio de criaturas sobrenaturais e po- 
deres mágicos ancestrais, a Witchblade 
pode encontrar um bom papel. Boas 
crônicas podem se basear na busca pela 
peça, ou em missões para impedir que 
cala em mãos inimigas. 

É pouco provável que a Witchblade 
aceite ser usada por vampiras, mesmo 
aquelas com Humanidade 10. A luva 
claramente não foi criada para isso — 
afinal, ela ataca com chamas e cura 
ferimentos. Cabe ao Narrador decidir 
se uma vampira nobre poderá usar a 
luva... OU apenas perderá sua mão! 

Por outro lado, personagens mortais 
seriam muito beneficiados pela peça! 
Com seus poderes flamejantes, ela se- 
ria terrível contra Cainitas — a arma 
definitiva para um Caçador de vampi- 
ros. Uma vasta crônica pode ser 
construída com personagens mortais 
que buscam pela luva mística e vampi- 
ros que tentam impedi-los. 


| | mas... será que a 
Witchblade não é um fetiche? Uma 
arma criada por Gaia para ajudar os 
Garou contra a Wyrm? Não seriam suas 
chamas destinadas a queimar vampiros 
e outros servos da corrupção? Que tipo 
de espírito estaria preso no objeto? 
Você poderia, em sua crônica de 
Lobisomem, decidir que a Witchblade 
pode ser usada apenas por Garou ou 
Parentes [talvez Sara Pezzini tenha 
genes Garou, quem pode saber?). Nes- 
tes casos ela aceitaria apenas persona- 
gens com Humanidade 10 ou Gnose 10. 
Seu nível como fetiche é indefinido 
— você não pode comprá-la como um 
Antecedente durante a criação do per- 
sonagem. A Witchblade exige Gnose 
TO: é muito difícil entrar em harmonia 
com ela, porque a luva tem vontade 
própria e se impõe sobre a portadora. 
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Em AD&D a Witchblade é tratada como uma arma 
inteligente (Livro do Mestre). Elatem tendência Justa 
(Boae Leal), Inteligência 16, Ego 21 eo propósito de 
derrotarcriaturas detendência Cruel (Caótica e Ma- 
ligna). A Witchblade aceita como portadoras apenas 
mulheres humanas, elfas ou meio-elfas detendência 
Justa (Boae Leal). Ela não pode falar ou ler magia, 
apenasse comunicar telepaticamente com sua por- 
tadora. Apenas um dos poderes abaixo pode ser 
usado de cada vez. 


Espada de Fogo: a Witchblade pode projetar 
uma lâmino de o com os mesmos poderes da 
espada Lâmina doSol (Livro do Mestre, página 248), 
sem limite de uso ou duração. 


ogia: aWitchblade pode disparar um ato 
fino de chamas a até Om e causar 10d6 pontos de 
dano — ou metade, seo alvotiver sucesso em um 
teste de resistência contra magia. Qualquervítima 
atingida continua sofrendo o mesmo dano, menos 
2d6 por rodada — 8d6 nasegunda rodada, 6dó na 
terceira e assim por diante. Sem limite de uso. As 
chamasnuncaferem a própria portadora. 


quando em configuração defensiva, a 
Witchblade concede Categoria de Armadura-2,vul- 
nerável apenas a armas mágicas +-2 oumelhores. 
Este é o único poder que está sempre ativo, podendo 
serusado em conjunto com os demais. 


| q Witchblade pode projetar até três 
tentáculos para agarrar ou atacar à distância. Cada 
tentáculo tem Força 18, Destreza 19, Tac08, atinge 
até 10m a causar 2d6 pontos de dano. 


e q Witchblade tem os mesmos 


| aa a um Anel de Regeneração (Livro do 


Mestre, página 202). 


a 


fimim tos: q Witchblade pode lançar a 
magia A imiarocMonis umavezpor dia, mascom 
uma duração de apenas 2dó rodadas. Mortosanima- 
dos desta forma conservam suas memórias, mas 
terão sempre Força 3, Destreza 3 e Inteligência 9, 
não importando quaiseram seusatributos originais. 
Funciona apenas ao toque. 


pr 


] wehkss ocasionalmente a Witchblade faz 
sua usuária experimentar visões e experiências das 
antigas portadoras. São memórias desorientadoras, 
quetomamo lugar desua visão normal. 


, detetive de homicídios da polícias de Nova York; 


Wichblade=queiraounão! 





em sea io maaaoios a ttrtmanse 


Sara Pezzini era uma policial normal — acima da 
média, mas normal. Antes de receber o poder da 
Witchblade, ela pode ser perfeitamente uma 
personagem de 110 pontos; mais tarde, com o 
artefato, será uma Super de 600 pontos. 


ST TE (1O pis) DX 14 (45 pts) 
O 13 (30 pts) HT EI (10 pis) 


Vantagens (35 pts): Muito Bonita (25 pts); 
Reflexos em Combate (10 pts) 







Desvantagens (-49 pts): Senso do Dever: 
toda a humanidade (-15 pts); Honestidade (-10 
pts); Impulsividade (-10 pts); Intolerância: crimi- 
nosos (-5 pts) 


Peculigridades (-5 pts): seca, séria esizuda, 
até mesmo com seus amigos; não gosta de mostrar 
fraqueza ou pedir ajuda; emocionalmente 
insegura; marombeira, gosta de descarregar a 
tensão na academia; fá da série “Starsky e Hutch” 


Perícias (25 pts): Armas de fogo: pistolas 17 
(8 pts); Arrombamento 13 (2 pis); Boxe 14 (2 pis); 
Condução: carros 13 (1 pt); Disfarce 14 (4 pts): 
Interrogatório 14 (4 pts); Manha 13 (2 pis); 
Operação de Computadores 14 (2 pis) 
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Detetive de homicídios em Nova York, 
Sara Pezzini cresceu sabendo que seria 
policial — motivada pela profissão do 
pai e por séries de TV como “Starsky e 
Hutch”. Hoje, descobrindo que traba- 
lha em um sistema que favorece os 
culpados, ela lamenta ter que usar ves- 
tidos decotados para entrar incógnita 
em redutos de assassinos e traficantes... 

Sara sempre lutou contra o crime — 
até ser vítima de uma emboscada da 
Máfia. Baleada, foi salva da morte quan- 
do abraçada pela Witchblade, que cu- 
rou suas feridas e virou sua vida de 
pernas para o ar. 

Após receber a lúva mística Sara foi 
seduzida por Kenneth Irons, milionário 
e chefão do crime, que reteve a Witch- 
blade durante décadas — e teve a mão 
decepada quando tentou empunhá-la. 
Atacando Sara em seu ponto fraco, sua 
fragilidade emocional, Irons quase teve 
controle total sobre a detetive, mas 
falhou. Acredita-se que esteja morto. 

Atualmente, Sara tenta compreen- 
der os poderes e o propósito da arma 
morta! que habita sua mão direita. 


PALADINO 


Em Sitoryteller, Sara Pezzini será uma mortal 
construída com 25 Pontos de Bônus. 

º Hoturezo: Samaritana 

* Comportamento: Rebelde 

* Físicos: Força 2, Destreza 4, Vigor 2 

* Sociais: Carisma 2, Manipulação 2, Aparência 5 
- lemuis: Percepção 2, Inteligência 3, Raciocínio 3 
= Talentos: Briga 3, Manha 2, Prontidão 2 


º Perícicas: Armas de Fogo 4, Condução 2, Segu- 
rança 4 


e Conhecimentos: Computador 2, Investigação 2 
º Antecedentes: Aliados 2, Contatos 2, Recursos | 
º Qualidades e Defeitos: Conexões com o 
Sistema Jurídico (2 pts); Conexões com a Polícia 


(3 pts); Código de Honra: prender os caras maus 
(1 pt); Intolerância: criminosos (-1 po) 














e Virtudes: Consciência 5, Autocontrole 3, Cora- 
gem 4 







e Humenicicades 10 







º Força de Vontade: 4 






e Aotes "Não se pode sair por aí assassinando 
gente... principalmente a mulher com que eu jogava 
handebol na escola. O júri pode ter soltado o cara... 
mas eu não tenho que aceitar.” 










» Dicas de Interpretação: Embora pareça 
independente e durona, no fundo você é um tanto 
insegura. Abraçou a carreira de detetive apenas 
seguindo os passos do pai, que depois foi assassina- 
do. Sua vida pessoal é complicada — como a 
maioria dos detetives de homicídios, você não cos- 
tuma se sair muito bem em situações sociais. Mes- 
mo sem querer, costuma magoar seus amigos e 
rechaçar pessoas que se preocupam com você. 
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Força 

Habilidade 

Resistência 00990 
Armadura 099090 
Poder de Fogo 0909909 
Pontos de Vida: & 
Vantagens 


Ataque Especial (1 ponto) 
Levitação (2 pontos) 
Membros Elásticos (1 ponto) 
Telepatia (2 pontos) 

Teleporte (2 pontos) 


Desvantagens 
Código de Honra (-1 ponto) 
Monstruoso (-1 ponto) 
Protegido Indefeso (-1 ponto) 


Dhalsim nasceu em uma família de fazendeiros india- 
nos. Quando ainda era um garoto, seus pais foram mor- 
tos pela explosão de uma bomba por terroristas. Sozinho 
g abandonado, teve uma vida de fome e privações até ser 
encontrado por um monge budista. Levado para um tem- 
plo nas montanhas do Tibete, Dhalsim cresceu receben- 
do ensinamentos sobre meditação e yoga. 

Os anos passaram. Chegou o dia em que as muralhas 
do templo se mostraram apertadas demais, e Dhalsim 
partiu. Ele viajou pela India até a cidade de Calcutá, onde 
descobriu uma sociedade secreta de monges que prati- 
cavam uma antiga arte marcial chamada Kabaddi. Em- 
bora rejeitasse a violência, Dhalsim reconheceu nos 
monges uma harmonia e iluminação que nunca havia 
experimentado; Dhalsim permaneceu entre os monges e 


aprendeu os segredos do Kabaddi, tornando-se assim 


um grande lutador. 

Ainda em Calcutá, Dhalsim conheceu sua futura espo- 
sa. Embora seu espírito elevado estivesse acima das pal- 
xões humanas, ele amava sua esposa — e ela 0 abençoou 
com um filho. Hoje ambos vivem em uma aldeia pacata, 
onde Dhalsim usa seus poderes para manter a paz. 

Dhalsim prosseguiu em seu treinamento buscando 
pela perfeição e iluminação. Como mestre do Kabaddl, 
hoje ele é capaz de verdadeiros atos sobre-humanos — 
como levitar, esticar braços e pernas, e até mesmo libe- 
rar labaredas pela boca! Temendo ferir pessoas comuns 
com essas capacidades, Dhalsim luta apenas com opo- 
nentes que provem ser grandes lutadores. 


Regras para DHALSIM 


Como Lutar 


e Você e seu oponente jogam um dado cada um. Aquele 
que conseguir o resultado mais baixo ataca primeiro. 
Se empatar, jogue outra vez. 


e Na sua vez de atacar, jogue um dado. Compare o 
resultado com sua Habilidade. Se o resultado é igual 
ou menor, seu ataque acertou. Um resultado 6 é sem- 
pre uma falha. 


e Se você acertou o ataque, jogue os dados para 0 
dano. Se fez um ataque com socos ou chutes, jogue 
um dado para cada ponto de Força (Dhalsim tem For- 
ça 1). Se fez um ataque com Yoga Fire, jogue um dado 
para cada ponto de Poder de Fogo (Dhalsim tem Poder 
de Fogo 2). Some os resultados dos dados para des- 
cobrir o total do ataque. 


e Ao receber o dano, seu oponente joga um dado para 
cada ponto de sua Armadura. Esse valor será subtra- 
(do do dano total do ataque. Mesmo que o resultado 
seja menor ou igual a zero, o alvo sofrerá pelo menos 
1 ponto de dano. 


e () dano final (aquele que ultrapassa a soma da Arma- 
dura do alvo) é subtraído de seus Pontos de Vida. Um 
alvo é derrotado quando atinge menos de O (zero) PV's. 


Vantagens e Desvantagens 


e Ataque Especial: Com seu Yoga Flame, Dhalsim 
pode aumentar o dano de seu Poder de Fogo para 4d, 
em vez de 2d. Como sua Habilidade já é 1, ela não é 
reduzida pelo uso do Ataque Especial. 


e Levitação: Dhalsim pode invocar energias místicas 
para levitar e voar à vontade. 


* Membros Elásticos: Dhalsim consegue esticar seus 
braços e pernas. Ele não precisa de Poder de Fogo 
para atacar à distância. 


e Telepatia: Dhalsim pode ler a mente de pessoas 
que estejam à vista. Quando tenta ler a mente de uma 
pessoa contra a sua vontade, ambos devem fazer uma 
disputa de Resistência. 


e Teleporte: Dhalsim pode desaparecer de um lugar e 
reaparecer em outro que consiga ver, a até dez metros. 


e Código de Honra: Dhalsim segue o código de honra 
do bom Street Fighter. Nunca usa armas e nunca ataca 
um oponente caído ou em desvantagem. 


e Monstruoso: Dhalsim é careca, esquelético, com 
olhos vazios e traz crânios de macacos no pescoço! 
Sua aparência vai assustar a maioria das pessoas. 


e Protegido Indefeso: a esposa de Dhalsim teve re- 
centemente um lindo filho, que ele protegerá com a 
própria vida se necessário. 
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Força 
Habilidade 
Resistência 
Armadura 
Poder de Fogo 


Pontos de Vida: 21 


Vantagens 

Ataque Especial (1 ponto) 
Ataque Múltiplo (1 ponto) 
Arena (1 ponto) 

Combo (2 pontos) 


00000 
00000) 
00000 


Desvantagens 
Inimigo: Gen (-1 ponto) 
Má Fama (-1 ponto) 

Monstruoso (-1 ponto) 


Akuma é talvez o mais poderoso dos Street Fighters — e, 
com certeza, 0 mais temido. Muitos acreditam que nem 
mesmo seja humano, mas sim um demônio. Dizem que 
o próprio M.Bison teme enfrentá-lo um dia... 

Muitos poucos conhecem a verdade sobre Akuma. 
Era O irmão mais novo do grande Gouken, um dos maiores 
mestres do Karatê Shotokan em toda a História — o 
mesmo homem que treinou Ryu e Ken. Com um talento 
para artes marciais jamais visto antes, 0 jovem Akuma 
entregou-se ao treinamento como nenhum outro. Ele 
dominava em semanas técnicas que outros levavam anos 
para aprender — incluindo golpes lendários como o 
Hadouken, Shoryuken e Tatsumaki-Senpukiaku. Akuma 
não apenas aprendeu tais manobras, como conseguiu 
elevar o poder de todas com sua monstruosa energia 
espiritual. Nunca houve lutador como ele. 

Mas, ao contrário de Ryu e Ken, Akuma era movido 
por uma obsessão maligna. Quando percebeu que havia 
se tornado melhor que seu próprio irmão, ele o desafiou e 
matou. Após escapar à vingança dos discípulos de 
Gouken, Akuma peregrinou pelo mundo buscando 
aprender novas técnicas. Foi quando conheceu Gen, 
mestre dos assassinos, e tornou-se seu discípulo. 

Treinando com Gen, Akuma absorveu seus 
ensinamentos em pouco tempo. Logo não havia mais 
nada a aprender, e Akuma novamente desafiou seu mestre 
para uma luta até a morte — mas Gen conseguiu escapar. 
Atualmente Akuma percorre o mundo em busca de Gen 
para encerrar seu “treinamento”. 


| Como Lutar ARA 
“| * Você e seu oponente jogam um dado cada um. Aquele [É 








mile im=Ne=|n= AKUMA 


que conseguir o resultado mais baixo ataca primeiro. 
se empatar, jogue outra vez. 


e Na sua vez de atacar, jogue um dado. Compare o 
resultado com sua Habilidade. Se o resultado é igual 
ou menor, seu ataque acertou. Um resultado 6 é sem- 
pre uma falha. 


* Se Você acertou 0 ataque, jogue os dados para 0 
dano. Se fez um ataque com socos ou chutes, jogue 
um dado para cada ponto de Força (Akuma tem Força 
3). Se fez um ataque com hadouken, jogue um dado 
para cada ponto de Poder de Fogo (Akuma tem Poder 
de Fogo 5). Some os resultados dos dados para 
descobrir o total do ataque. 


* Ag receber o dano, seu oponente joga um dado para 
cada ponto de sua Armadura. Esse valor será subtra- 
ido do dano total do ataque. Mesmo que o resultado 
seja menor ou igual a zero, o alvo sofrerá pelo menos 
1 ponto de dano. 


* O dano final (aquele que ultrapassa a soma da Ar- 
madura do alvo) é subtraído de seus Pontos de Vida. 
Um alvo é derrotado quando atinge menos de O (zero) 
Pontos de Vida. 


Vantagens e Desvantagens 


* Ataque Especial: Akuma, como Ryu, pode aumentar 
seu Hadouken para causar mais dano com Poder de 
Fogo: /d, em vez de od. Mas acertar este golpe é mais 
dificil — sua Habilidade cai um ponto, e conta como 4 
em vez de 5. 


* Ataque Múltiplo: Akuma pode usar o Hurricane Kick 
para atingir o oponente muitas vezes. Cada ataque 
depois do anterior reduz a Habilidade em 1 ponto. 


* Arena: quando não está viajando pelo mundo, Akuma 
treina em uma ilha vulcânica secreta onde vive. 


* Combo: Akuma pode usar uma técnica secreta que 
permite atingir o oponente tantas vezes e tão rápido 
que o olho humano não consegue acompanhar! 
Funciona como o Ataque Múltiplo, mas o oponente faz 
apenas uma jogada de Armadura para todos os golpes. 


º Inimigo: Gen, assassino-mestre de uma organização 
criminosa, sabe que Akuma está em sua pista e está 
tomando providências — traçando planos para lançar 
outros Street Fighters conra ele. 


e Má Fama: Por matar seu mestre, Akuma é detestado 
por cada Street Fighter deste mundo. 


* Monstruoso: O aspecto demoníaco de Akuma não 
permite que ele circule pelas ruas como uma pessoa 
comum — se bem que, na maioria das vezes, ele não 
se incomoda com isso... 
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Ogre Miniatures foi um jogo de estratégia 


“lançado nos EUA em 1992 — simultaneamente 
“com a chegada de GURPS Cyberpunk ao 
“Brasil, durante o | Encontro Intenacional de RPG. 
“Steve Jackson, criador de GURPS e convidado 
“internacional do evento, aproveitou para exibir 


seu Ogre quando veio ao Brasil: quem esteve no 
evento ainda deve se recordar das vastas 
maquetes cobertas de miniaturas. 

Baseado em guerra mecanizada no futuro, 
com tanques cibernéticos gigantes, Ogre Minia- 
tures era algo como uma versão mais simples de 
Battletech. O livro básico tinha apenas 64 pá- 


ginas, com regras muito fáceis — sem aqueles 


montes de manobras e complicações que temos 
com os Mechs. O jogo tinha tudo para ser um 


sucesso... mas não foi. Problemas nos contratos: 


da Steve Jackson Games com os fabricantes de 
miniaturas atrapalharam tudo: de nada adianta 


um ótimo jogo e um livro básico com regras se' 


você não tem miniaturas para jogar? Ogre 
acabou indo para a gaveta. 

Contudo, a idéia básica do jogo é boa demais 
para ser desperdiçada — um século XXI em que 
mísseis nucleares são inúteis, e a guerras voltam 
a ser resolvidas com tanques. Soldados protegi- 
dos com armaduras robóticas tentam sobreviver 
no campo de batalha radioativo, enquanto tro- 
pas se esforçam para deter máquinas de guerra 
gigantes, indestrutíveis... e inteligentes! 

Veremos a seguir uma descrição do mundo 
que gerou os Ogres, com uma cronologia dos 
eventos que levaram à Ultima Guerra, para que 
você possa conduzir campanhas; alguns arqué- 
tipos de personagens possíveis nesse tipo de 
mundo, incluindo seus trajes de combate e 
veículos de guerra futuristas; e tudo sobre os 
Ogres, as maiores e mais poderosas máquinas 
de guerra que a Terra jamais conheceu, para uso 
em qualquer campanha de GURPS — desde 
Cyberpunk até Supers. 


BATALHA NO SOLO 


Século XXI. A Terra está em Nível Tecnológico 
8. Aviagem espacial mais rápida que a luz ainda 
é impossível, mas já existe a inteligência artifi- 
cial verdadeira — infelizmente. 

Estamos em guerra. Ill Guerra Mundial. O 
panorama político mundial está de pernas para 
o ar. As maiores potências envolvidas na Ultima 
Guerra são a Federação Paneuropéia e o Com- 
binado Norte-Americano, mas também com 
destaque para o Império Nipônico. E o Brasil, 
após conquistar os campos de petróleo recém- 
descobertos na Venezuela, agora se chama 
Nova Brasília e comanda as reservas petrolíferas 
mundiais, sendo alvo de ataques constantes de 
todos os lados. 

Na Ill Guerra, os campos de batalha são um 
tanto diferentes do que se esperava. Missies 
nucleares de longo alcance não trabalham tão 
bem quanto antes — não com toda a atual 
tecnologia de contramedidas eletrônicas e lasers 
de defesa. Sem poder contar com orientação por 
satélite, nenhum míssil pode atingir um alvo 
menor que uma cidade a mais de trinta quilôme- 
tros — e nenhuma potência é capaz de manter 
um satélite espião operacional por mais de uma 
hora. Mísseis grandes o bastante para carregar 
sistemas de orientação próprios são alvos fáceis 
para as baterias laser de defesa. O mesmo vale 


para aviões de guerra — graças aos canhões 
lasers guiados por computador, eles agora são 
quase inúteis. Mas, apesar de sua eficiência 
como arma defensiva, lasers provaram ser muito 
frágeis e imprevisíveis no campo de batalha. 

A guerra agora é travada no chão. Os tan- 
ques de guerra, tidos como obsoletos no final do 
século XX, agora retornam gloriosos. O principal 
fator responsável pelo renascer dos tanques foi 
o surgimento da blindagem BPC, BiPhase 
Carbide. Um material mais forte que o aço, mas 
tão leve que qualquer veículo pode carregar 
várias camadas de blindagem. Pelo menos uma 
tonelada de TNT é necessária para ao menos 
arranhar esse material. Portanto, na prática, 
nada menos poderoso que uma arma nuclear 
pode deter um veículo protegido com BPC. Os 
veículos de combate — rápidos, pesadamente 
armados e blindados — voltaram à cena. 

A infantaria do século XXI perdeu valor. 
Embora um único homem seja capaz de trans- 
portar e disparar um míssil nuclear, tornou-se 
difícil e caro demais garantir a sobrevivência de 
soldados em campos de batalha radioativos. 
Para isso foi criada a Armadura de Combate 
Propelida: quatro centimetros de BPC e propul- 
são a jato podem proteger um soldado durante 
uma semana contra explosões, radiação e agen- 
tes químicos. Assim, embora as tropas de hoje 
sejam menores, cada soldado pode ser conside- 
rado um tanque ele próprio. 

Um novo e interessante tipo de tanque surgiu 
— o GEY, Ground Effect Vehicle, veículos tipo 
hovercraft movidos sobre colchões de ar. Rápi- 
dos e práticos, atingem até 120 km/h em terre- 
nos difíceis e até 150 km/h na água ou deserto. 
São mais frágeis, mas também mais velozes que 
tanques convencionais — e igualmente capazes 
de transportar cargas nucleares. 


O CIBERTANQUE 


A última palavra em tecnologia de tanques, 
contudo, tem sido o veículo de ataque cibernético, 
ou cybertank. Eles são imensos, medindo mais de 
50 metros; rápidos, atingindo até 90 km/h com 
sua propulsão atômica; e absurdamente arma- 
dos — um único cibertanque tem poder de fogo 
equivalente a um batalhão inteiro! Sua blinda- 
gem com até três metros de BPC os torna verda- 
deiramente indestrutíveis. 

Mas o que faz os cibertanques mais assusta- 
dores é sua desumanidade. Eles não carregam 
nenhum tripulante; são inteiramente controlados 
por computador. Usando tecnologia de inteligên- 
cia artificial verdadeira. São legítimos robôs. 

Quando os cibertanques provaram seu valor 
no campo de batalha, seu desenvolvimento foi 
rápido. As grandes máquinas de guerra evocam 
fascinação e temor; guerreiros humanos desejam 
nunca enfrentar um deles. Até mesmo os 
cibertanques aliados são mantidos à distância — 
de preferência a alguns quilômetros. Eles são 
MUITO grandes. 

Contrariando a tradição, cibertanques não 
são chamados de “elas” como outras máquinas 
de guerra. Aliados costumam ser referir a “eles”, 
ou “aquilo”. E o nome técnico “cibertanque” 
raramente é usado. As pessoas preferem outro 
nome para as grandes máquinas de guerra, um 
nome que evoca um antigo e tenebroso mito. 

Eles são chamados Ogres... 





SA 


Um centro de produção 
de Ogres, patrulhado 
por GEVs e outras 
unidades: assim como 
os Cibertanques, os 
prédios também são 
controlados por 
inteligências artificiais 
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2005: clamando por segurança econômica, a 
Comunidade Européia anexa a Alemanha, 
Hungria e Iugoslávia, criando um protetorado. 
Protestos da Rússia são inúteis. 


2010: o primeiro reator de fusão comercial 
entra em funcionamento no Canadá. 


2012: os reservas de petróleo mundiais estão 
perto de se esgotar. 


2015: formação da Federação Paneuropéia 
reunindo o protetorado europeu, Rússia e ou- 
tras antigas repúblicas soviéticas. O Reino Uni- 
do recusa-se a participar. 


2019: vastas reservas de petróleo descober- 
tas na Venezuela. Duas semanas mais tarde o 
Brasil conquista os poços de petrólio, a capital e 
mais tarde o resto do país. Os EUA permane- 
cem neutros em troca de petróleo. 

2020: a Guerra dos 12 Minutos. Tel Aviv, Cai- 
ro e Damasco sofrem bombardeio nuclear. 
2022: Argentina declara guerra ao Brasil, e 
mais tarde outros países sul-americanos fazem 
o mesmo. 

2023: EUA, Canadá e México formam o Com- 
binado Norte-Americano. Surge a tecnologia 








de defesa a laser contra mísseis balísticos inter- 
continentais. 


2025: EUA, Canadá e México formam o Com- 
binado Norte-Americano. Surge a tecnologia 
de defesa a laser contra mísseis balísticos inter- 
continentais. 


2035: a influência conservadora cresce no 
Japão e estabelece o Império Nipônico. A Guer- 
ra Brasileira terminam sem grandes mudanças. 


2051: sob pressão crescente para se unir à 
Federação Paneuropéia, o Reino Unido busca 
uma aliança com o Combinado. O Tratado de 
Liverpool torna oficial a aliança para “defesa 
mútua”. 

2060: o Ogre Mark | entra em produção. O 
Reino Unido aceita a instalação de bases 
miliares em seu território em troca de tecnologia 
militar. 


2065: os separatistas de Quebec começam 


uma revolução em larga escala. Ogres entram 
em combate pela primeira vez. 


2066: o Ogre Mark Il entra em produção. A 
indústria Seattle-Vancouver começa a desen- 
volver Ogres maiores. América Central é ane- 


xada ao Combinado; Cuba aceita ser um “pro- 
tetorado”. 


2067: Ogre Mark Ill entra em fase de testes. 
O Império Nipônico desenvolve navios de guer- 
ra cibernéticos, os Ogres-do-mar. 


2070: a Federação Paneuropéia protesta con- 
tra q instalação de fábricas de Ogres no Reino 
Unido, e bloqueia a Inglaterra. O Combinado 
recusa-se a desmantelar a fábrica, criando ten- 
são internacional. Uma fragata do Combinado 
e um submarino paneuropeu destroem um ao 
outro no Atlântico Norte, iniciando a Ill Guerra 
Mundial. 


2071: Ogre MK Ill entra em produção em 
Seattle e Sheffield. 


2074: Começam a ser desenvolvidos os Ogres 


Mark IV e Y; problemas com as unidades de tra- . 


ção e lançadores de mísseis retardam a produ- 
ção do Mark IV. Os primeiros cibertanques do 
Império Nipônicos são vistos atacando Hong 
Kong. 


2076: produção do Ogre Mark Y na nova fá- 
brica em Houston. Outra fábrica surge em 
Detroit. Primeiros testes para converter 
superpetroleiros em navios para transporte de 
Ogres. Submarinos paneuropeus conseguem 
levar cinco Mark III para Lisboa e conquista Por- 
tugal. O último satélite artificial de vigilância é 
destruído. 


2080: surge o Ogre Ninja. 


2082-84: combates entre Ogres são comuns. 
O Fencer paneuropeu entra em produção. 


2085: ofensiva do Combinado na América do 
Sul. O Canal do Panamá é bloqueado. O Brasil 
resiste, mas entra em colapso; formação de 
Nova Brasília. 


2087: surgem os primeiros Ogres e comple- 
xos industriais sencientes. Alguns Ogres tornam- 
se “rebeldes”, rejeitando o comando de seus 
criadores e agindo por conta própria. 


2089: surge o Ogre Doppelsoldner. 


2098: o Combinado ataca Nova Brasília, mas 
encontra resistência inesperada e abandona a 
Zona de Combate Amazônica. Nova Brasília re- 
tém poder mundial, assegurado por suas reser- 
vas de petróleo e sua própria frota de Ogres. 


2105: guerra e destruição são rotina em todo 
o mundo. O desenvolvimento tecnológico ces- 
sa. À economia e política mundiais são domi- 
nadas por inteligências artificiais em indústrias 
de Ogres. As máquinas governam a Terra. 
























































CROSSOVER COM OUTROS GÊNEROS 


Você pode mestrar uma campanha no próprio cenário de Ogre — a Terra cientifica- 
mente estagnada do Século XXI-— ou apenas usar os Ogres como elementos de outras 
crônicas. Máquinas de guerra gigantes e quase indestrutíveis? Com certeza você vai 
pensar em alguma utilidade para elas em qualquer aventura... 


Fujam todos! Uma fortaleza ambulante avança sobre Mégalos! Ela despeja fogo e 
veneno sobre os exércitos, e nenhuma arma pode arranhar suas paredes metálicas! 
Sim, as energias residuais do Cataclismo poderiam arrastar um Ogre da Ill Guerra 
Mundial na Terra para as planícies de Yrth — assim como um grupo de PCs terrestres, 
talvez. Mas como deter o invencível Ogre sem os recursos técnicos de seu mundo? 


O mundo está conturbado demais até parg os cyberpunks! As cidades repletas de neon 
não trazem a segurança de antes. À ciência não avança mais, a indústria de biônicos. 
está em crise. Inteligências artificiais sencientes comandam corporações. E o próprio 
ciberespaço não existe mais, agora reduzido a pequenas redes locais! Além disso tudo, 
GURPS Cyberpunk contém armas e equipamento de NT 8 para os PCs. 


VIAGEM NO TEMPO...........................n..nnnnn nene. 


Como você pode ver na cronologia dos eventos, a história da Ill Guerra está repleta de 
momentos críticos — momentos que um viajante do tempo pode alterar. Você pode 
saltar ao futuro para conhecer o horror dos Ogres, ou recuar para tentar impedir a 
guerra. Que tal visitar as indústrias do Combinado e sabotar a construção do primeiro 
Mark |? Mas cuidado, os Ogres são espertos: se você tentar isso, eles podem enviar 
alguém de volta no tempo para detê-lo. Só que, em vez de Arnold Schwarzenegger, 
você terá um Ogre em seus calcanhares... 


Ora, vamos! QUEM você acha que está por trás dos Ogres? 


Sim, claro. Com sua blindagem indestrutível e armas de dano absurdo, Ogres são 
oponentes de respeito para qualquer bando de Supers. Mas, em um mundo de super- 
heróis, por que existem Ogres? Talvez eles tenham sido criados pelas grandes potências 
justamente para controlar e/ou destruir os superseres — como os Sentinelas dos 
X-Men! Poderão os PCs impedir que os Ogres se revoltem e controlem a Terra? 


À esquerda: o GEV (Ground Effect 
Vehicle), hovercraft blindado de 
combate, o veículo de guerra mais E 
veloz do Século XXI. Acima: o fanque 
lança-mísseis, a unidade com armas 
de maior alcance. À direita: unidades 
de infantaria. 
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USUGRES 


do e e 


Um Ogre Mark V 
diante de um tanque 
pesado e um soldado 
de infantaria. 

(As miniaturas estão 
fora de escala) 


Ogre Mark HH: 
o tipo mais comum 
de Cibertanque 








Um Ogre é um veículo de combate cibernético, 
um cibertanque. Ogres são enormes: um Mark 
Y mede 25 metros de comprimento, e alguns 
modelos experimentais são duas vezes maiores. 

Ogres são totalmente conirolados por com- 
putador, guiados por programas de inteligência 
artificial — na verdade, a partir de 2088, eles 
tornaram-se sencientes. Muitos complexos in- 
dustriais e até mesmo algumas nações são co- 
mandadas por Ogres. Extremamente inteligen- 
tes, seu IQ varia de 184 20 ou mais — comotodas 
as suas perícias iguais a IQ. Em conversação por 
rádio, é praticamente impossível saber a dife- 
rença entre um Ogre e um ser humano. 

Não existe nenhuma forma de destruir total- 
mente um Ogre — ESQUEÇA isso. Apenas um 
centímetro de blindagem BPC pode resistir a 
uma explosão atômica, e Ogres carregam 
METROS de BPC. Em campanhas com poderes 
mágicos, psíquicos ou Supers, o Mestre pode 
decidir que a blindagem BPC de um Ogre é 
impenetrável até mesmo para magia, poderes 
psíquicos ou superpoderes. 

Ogres não podem ser destruídos, mas podem 
ser detidos. À única forma de deter completa- 
mente um Ogre é destruindo suas armas, uma 
a uma, e destruindo suas unidades de tração. 





ARMAMENTO 


Cada tipo de Ogre tem uma combinação parti- 
cular de armas, incluindo canhões, mísseis e 
baterias antipessoais. 

O dano das armas dos Ogres é definido em 
Poder de Fogo, ou PF. Cada ponto de Poder de 
Fogo vale 100 vezes seu ataque normal em 
dados de dano. Portanto, o canhão principal de 
um Ogre tem PF 4 e causa 400d de dano (entre 
400 e 2400 pontos de dano!). Cada arma tem 
também sua própria RD e PYVs. 


Canhão Principal: o arma veicular mais po- 
derosa nos campos de batalha do século XXI. Este 
imenso canhão é, na verdade, uma metralhado- 
ra de mini-bombas atômicas! 


Canhão Secundário: similar ao canhão prin- 
cipal, mas menos poderoso e resistente. 


Mísseis: são armas para uso apenas uma vez — 
uma vez disparados, estão perdidos. Alguns Ogres 
carregam mísseis montados externamente, po- 
dendo disparar quantos quiser em um único 
turno. Um Mark Y, portanto, pode disparar até seis 
mísseis em um turno. À desvantagem é que 
mísseis externos podem ser atacados e destruídos. 


Lançadores: sistemas próprios para lançar mís- 
seis que estejam estocados no interior do Ogre. 
Cada lançador pode disparar um míssil por turno 
— portanto, um Mark IV sem danos pode disparar 
até três mísseis por turno. Mísseis armazenados 
dentro do Ogre não podem ser destruídos, mas 
ainda é possível destruir os lançadores. 


Baterias Antipessoais: sistemas de armas 
menores para uso contra alvos desprotegidos ou 
de blindagem leve, como prédios, veículos. de 
transporte... e infantaria, é claro. 

Unidades de Tração 


Ogres têm gigantescas esteiras metálicas movi- 
das por propulsão atômica. Além das armas, elas 


são seu único ponto vulnerável. Um Ogre pode. 
ser detido se você destruir todas as suas unidades 


de tração, disparando diretamente contra as 
juntas das esteiras e motores internos. 


Os pontos vulneráveis das esteiras não pos- 
suem DP ou RD — mas é muito difícil atingir tais .. 
pontos. Testes de Artilharia ou qualquer perícia. 


usada para atacar as unidades de tração sofrem 


redutor de - 12: Além disso, unidades de tração 


têm MUITOS Pontos de Vida: um Mark |, o menor 
Ogre, tem 1800 PVs em suas unidades de tração! 


TIPOS DE OGRE 
Mark | 


O primeiro e menor dos Ogres, criado em 2060. 
Em resumo, não passa de um tanque pesado 
equipado com inteligência artificial e uma “torre 
sensorial”, para uma melhor visão do campo de 
batalha. Mais tarde essas torres estariam presen- 
tes em todos os Ogres (as torres também são 
revestidas de BPC). Contém 1 canhão principal, 
4 baterias antipessoais e 1800 PVs em suas unida- 
des detração. Cada unidade custa US 25.00.000. 


Mark |I 


Criado em 2076, foi o primeiro Ogre com mais 
de um canhão. Carrega 1 canhão principal, 2 
canhões secundários, 6 baterias antipessoais e 
3000 PVs em tração. Criado para substituir o 
Mark |, provou ser mais barato em relação custo- 


— me 


benefício — mas, por seu tamanho maior, é mais 
difícil de transportar por longas distâncias. Um 
Mark Il custa US$ 50.000.000. 


Mark 11 


A primeira unidade realmente bem-sucedida 
em campo de batalha, tornou-se o Ogre mais 
comum entre as forças paneuropéias e do Com- 
binado. Foi também o primeiro a transportar 
mísseis. Um Mark IIl é equipado com 1 canhão 
principal, 4 canhões secundários, 8 baterias 
antipessoais, 2 mísseis em tubos externos e 4800 
PVs em tração. Pode ser identificado por sua 
divisão em dois módulos ligados por uma articu- 
lação, como vagões de trem. Preço por unidade: 
U$ 100.000.000. 


Mark HI-B 


Uma variante do Mark Ill com mais armas. 
Carrega 2 canhões principais, 4 canhões secun- 
dários, 8 baterias antipessoais e 4 mísseis. Como 
o Mark III, tem 4800 PVs. Por seu preço elevado 
(U$ 120.000.000), estes Ogres não costumam 
ser encontrados nas forças do Combinado ou 
Federação Paneuropéia; geralmente são pos- 
suídos por governos ou empresas sem recursos 
para construir muitos Ogres — então, escolhem 
instalar mais armas em unidades já existentes. 


FENCER 

O primeiro cibertanque totalmente criado pela 
Federação Paneuropéia, e também o primeiro 
a adotar lançadores de mísseis. Em compensa- 
ção, não carrega um canhão principal; tem 
apenas 2 canhões secundários e 8 baterias 
antipessoais. Carrega 20 mísseis protegidos no 
interior da blindagem, que podem ser dispara- 
dos através de 4 lançadores. Tem 4800 PVs. 
Chegou aos campos de batalha em 2084. Assim 
como o Mark Ill e todos os Ogres desenvolvidos 
mais tarde, o Fencer também é articulado. Cada 


um custa US 140.000.000. 


Mark IV 


Em resposta à criação do Fencer, o Combinado 
chegou ao Mark IV — maior e melhor armado 
que o Mark Ill. Ele comporta 1 canhão principal, 
2 canhões secundários, 8 baterias antipessoais e 
3 lançadores. Carrega 15 mísseis internos. 

Com 5600 PVs nas unidades detração, o Mark 
VI é também mais veloz: atinge até 90 km/h (os 
Ogres anteriores tinham a velocidade máxima 
de 70 km/h). Preço: US 150.000.000. 


Mark U 


Maior e mais fordidável que'qualquer de seus 
predecessores, o Mark V é equipado com 2 
canhões principais, é canhões secundários, 6 
mísseis externos, 12 baterias antipessoais e 6000 
PVs em unidades de tração. 

O surgimento do Mark V ameaçava colocar 
o amplamente utilizado Mark Ill em segundo 
plano — mas o novo Ogre chegou tarde demais. 
Em 2081, astábricas paneuropéias responsáveis 
pela produção de Ogres sofreram ataques pe- 
sados. Como a produção do Mark VY em larga 
escala não era mais possível, os poucos modelos 
disponíveis ficaram reservados para missões 
especiais. US 150.000.000. 


Dere NinJa 


Entre os muitos cibertanques experimentais cri- 
ados no século XXI, certamente o mais bem 


sucedido foi o Ninja do Combinado — o primei- 
ro cibertanque stealth. Mas como você pode 
camuflar um veículo do tamanho de um peque- 
no edifício? Com MUITOS aparelhos eletrôni- 
cos. O Ninja é mais rápido (90 km/h), mais 
inteligente (IQ 20-22) e defensivo que outros 
Ogres. Por seu preço elevado (US$ 150.000.000), 
muito poucos foram construídos — menos de mil 
em todo o mundo. 

Um Ogre Ninja carrega 2 canhões secundá- 
rios, 1 lançador, 4 mísseis internos, 2 mísseis 
externos, 8 baterias antipessoais e 4000 PVs em 
tração. Devido ao sistema de contra-medidas 
eletrônicas do Ninja, testes de Artilharia para 
atingi-lo sofrem redutor de -6. 


Mark VI 


O maior Ogre criado pelo Combinado. Carrega 
3 canhões principais, 6 canhões secundários, 16 
baterias antipessoais e 2 lançadoras. Carrega 20 
misseis internos e tem 7200 PVs. Muito poucos 
existem, por seu altíssimo custo: U$ 210.000.000. 


DoPPELSOLDNER 


O maior e mais moderno cibertanque pan- 


europeu, este Ogre recebeu o nome do guerrei- 


ro medieval que carrega uma grande espada de 
duas mãos. Tem quase o mesmo tamanho de um 
Mark-VI, mas é mais massivo. 

Tem 2 canhões principais, 8 canhões secun- 
dários, 3 lançadores, 20 mísseis internos, 12 
baterias antipessoais e 6000 PVs em unidades de 
tração. Assim como o Mark VI, é muito raro 
encontrar o “Dopp” no campo de batalha — 
felizmente para muitos exércitos! Também como 
o Mark VI, este é o mais caro dos Ogres: cada um 
custa US 210.000.000. 





Um Ogre sem danos 
passa pelos destroços 
de um tanque pesado: 
domínio total dos 
campos de batalha 


ARMAMENTO DOS OGRES 
Arma PF Dano Alone RD PY 


Canhão Principal................ 4........... 400d........4.500 m........ 500 


Canhão Secundário ............ 3 ......:... 300d 
: 600d........7.500 m. 


Lançador E a 


Bateria Antipessoal........... 1 100d 


3.000 m 


22900... 


1.500 m........... 70........ 200 











Acima: o tanque 
superpesado, criado 
para igualar o Ogre 
Mark I. Ao lado: um 
tanque pesado, a 
unidade mais comum 
nas forças do Século 
XXI. Abaixo: tropas 
de infantaria em suas 
indispensáveis 
armaduras de BPC 





ARMADURA DE COMBATE PROPELIDA 


Esta poderosa armadura de combate representa o avanço máximo da Terra em 
“tecnologia militar. Sendo dois níveis acima de NT8, o normalmente permitido para PCs 
terrestres, um personagem só poderá possuir uma se pagar 20 pontos de Antecedente 
Incomum. Sem ela, é impossível garantir a sobrevivência de um ser humano em terre- 
nos infestados de radiação, armas químicas... e Ogres! 

À armadura amplia a força do usuário como um exoesqueleto, elevando-a para 
ST 29. É revestida com placas de blindagem BPC sobre amortecedores de choque, 
fornecendo DP 6 e RD 100 sobre o torso, RD 75 sobre a cabeça e membros, e RD 50 nas 
mãos e visor facial. Como acontece com exoesqueletos, o usuário sofre redutor de -1 em 
todos os testes baseados em DX. 

O capacete é equipado com sensor visual, HUD holográfico e comunicador de 
médio-alcance acoplado a um computador pessoal. À armadura é selada contra vácuo 
e radiação, possuindo suprimento de ar, água e comida para 1 semana. 





EROUNAGENS 


Este é um mundo de NT 8 — mas, ao contrário do 
que vemos em GURPS Cyberpunk, uma Guerra 
Mundial está acontecendo. Tanques cibernéticos 
gigantes destroem uns aos outros em todo o 
mundo. O avanço da ciência foi interrompido. 
Todos os satélites artificiais foram derrubados, e 
as redes telefônicas estão em colapso — portanto, 
não existe Ciberespaço. Para piorar, os mesmos 
computadores sencientes que comandam os 
Ogres estão agora controlando indústrias e na- 
ções. O tenebroso cenário dos filmes “O Exter- 
minador do Futuro” está próximo de ser real. 
Pode ser um lugar horrível para se viver, mas 
excelente como oportunidade de aventuras! 


TROOPER 


Hoje em dia, ser um soldado de infantaria não 
é tão seguro (!!!) quanto já foi. Quando tanques 
indestrutíveis disparam cargas nucleares e agen- 
tes químicos em vez de explosivos comuns, a 
sobrevivência humana não é fácil. 

Como trooper, você pode pertencer ao exér- 
cito de qualquer potência (Federação Paneuro- 
péia, Combinado Norte-Americano, Nova Brasi- 
lia...) ou ser parte de um comando mercenário. 
Boas vantegens são Reflexos em Combate, Pron- 
tidão e Hierarquia Militar, além de um traje de 
combate como Antecedente Incomum (veja o 
quadro). Desvantagens podem ser Sanguino- 
ilência, Dever, Senso do Dever e Voto. Perícias 
com Armas e Combate são obrigatórias. 


PILOTO 


Entrar no campo de batalha a bordo de um 
veículo blindado com BPC é mais seguro — um 
pouco mais seguro. Embora não existam mais 
aviões e helicópteros, conduzir um tanque, GEV 
ou outro veículo terrestre de combate faz grande 
diferença. Afinal, hoje, TODAS as batalhas são 
travadas entre tangues. 

Para este personagem você pode adotar 
basicamente as mesmas vantagens, desvanta- 
gens e perícias de outros soldados — apenas 
acrescente Condução, Mecânica e outras peri- 
cias próprias para lidar com veículos. 


TERRORISTA/REBELDE 


Você está entre aqueles que percebem o tuturo 
tenebroso que se avizinha: as máquinas vão 
dominar a Terra! Cegas pelo poder dos Ogres, as 
grandes potências não percebem o verdadeiro 
perigo. Você luta contra isso sabotando fábricas 
de Ogres e buscando novas formas de deter essas 
malditas máquinas! Escolha Perícias com Armas 
e Combate e Perícias para Ladrões e Espiões. 


CORRESPONDENTE DE GUERRA 


Muitas cidades ainda estão de pé, e seus habitan- 
tes querem saber mais sobre o avanço dos Ogres. 
Um repórter pode ficar rico e famoso cobrindo um 
grande conflito — mas também pode encontrar 
a morte! Se deseja tentar esta perigosa carreira, 
agarre vantagens como Prontidão, Bom Senso, 
Contatos e Reputação; as desvantagens Excesso 








ro rpememmeo 


de Confiança, Teimosia e Veracidade; e as perí- 
cias Operação de Computadores, Lábia, Interro- 
gatório, Política, Manha, Sombra e Escrita. 


CIENTISTA 


Em todo o mundo a ciência parou, e você luta 
contra uma nova Idade das Trevas. Seja como 
um técnico militar desenvolvendo novas formas 
de terminar logo a Guerra, seja conduzindo suas 
pesquisas particulares para a paz, você não vai 
permitir a estagnação. Vai penetrar no campo de 
batalha, invadir carcaças de Ogres e explorar os 
segredos em seu interior, se necessário — se esta 
guerra suja pode ajudar de alguma forma no 
avanço da ciência, você vai aproveitar. 

Prontidão, Talento p/ Matemática, Cálculos 
Instantâneos e Memória Eidéticas são boas van- 
tagens para um cientista. Distração, Compulsão 
e Fanatismo funcionam como desvantagens. 
Escolha perícias científicas. 


GUERREIRO MENTAL 


Com a descoberta de que os Ogres agora são 
sencientes, potências de todo o mundo buscam 
formas alternativas de detê-los — e uma delas são 
os poderes psíquicos. Portadores de tais poderes 
são procurados para experimentos em combate 
contra Ogres: se não é possível destruir seus 
corpos, talvez suas mentes sejam vulneráveis. 
Você pode construir um PC com os poderes 
psíquicos do Módulo Básico — mas se esses 
poderes serão realmente úteis contra um Ogre, 
apenas o Mestre sabe! Afinal, a unidade dos 
Guerreiros Mentais é ainda experimental... 


HAGKER 


Para a infelicidade dos netrunners, não existe 
mais o Ciberespaço. Mas ainda existem sistemas 
de computação que podem ser invadidos — na 
verdade, cada Ogre carrega em seus sistemas 
de computação uma rede completa, repleta de 
segredos e perigos. Uma vez que a carcaça física 
do Ogre esteja incapacitada, em seu interior 
existe ainda a inteligência artificial que era sua 
mente. Desafiar essa entidade em seu próprio 
terreno pode ser o desafio supremo para um 
hacker — e hackers são incapazes de resistir a 
um bom desafio... 

Como netrunners, hackers podem ter desvan- 
tagens físicas, IQ alto e muitas perícias técnicas. 
Memória Eidética, Talento p/ Matemática e Intui- 
ção são úteis, assim como as perícias Operação 
de Computadores e Hacking de Computador. 


RÚSTICO 


Você tenta ficar o mais longe possível dessa 
guerra, distante de vilas e cidades. A Paneuropa, 
o Combinado e os Ogres não se importam com 
as poucas áreas selvagens que restam na Terra 
— portanto, ali é o lugar mais seguro para se 
viver. Claro, o preço disso é levar uma vida 
rústica, caçando, pescando, plantando e colhen- 
do... mas quem se importa? Ok, às vezes você 
precisa enfrentar as criaturas mutantes que sur- 
giram com a guerra atômica, mas e daí? 
Imunidade a Doenças é uma vantagem 
indicada para este personagem — afinal, ele 
precisa sobreviver a agentes bacteriológicos. 
Intolerância (estranhos), Paranóia, Estigma So- 
cial e outras desvantagens servem bem. Adote 
Perícias Externas como Sobrevivência e outras. 


PALADINO 








VEIGULOS 


GROUND EFFECT VEHICLE (GEU) .......... aeee 
Pontos de Vida: 300 





Resistência a Dano: 140 
Poder de Fogo: 2 (2004) Alcance: 3.000 m 
Velocidade: 150 km/h* Preço: US 6.000.000 


Sem jatos ou helicópteros, o veículo mais veloz nos campos de batalha do Século XXI é o 
GEV — um hovercraft blindado e fortemente armado. Destinados a ataques rápidos e 
fulminantes, GEVs são comuns tanto nas forças paneuropéias quanto no Combinado. 
Podem atingir 120 km/h em terrenos difíceis, e até 150 km/h em água ou deserto. 


BEN LEVELS aii Esta da ida 
Pontos de Vida: 200 





Resistência a Dano: 70 
Poder de Fogo: 1 (100d) Alcance: 3.000 m 
Velocidade: 150 km/h Preço: US 3.000.000 


Modelo menor e mais leve de GEV, com a mesma velocidade e apenas um assento, 
criado para missões de reconhecimento. Pilotos de LGEV costumam ser conhecidos 
como os homens mais loucos em qualquer exército, por preferirem estas unidades fra- 
cas ("tanques são tão entediantes!”). 


AMMRLEVE RR 
Pontos de Vida: 300 






Resistência a Dano: 140 
Poder de Fogo: 2 (200d) Alcance: 3.000 m 
Velocidade: 70 km/h Preço: US 3.000.000 


Usado em missões de reconhecimento, o tanque leve é pequeno, flexível e relativamente 
barato. Um tanque leve pode transportar toda uma unidade de infantaria em seu 
exterior, que pode disparar suas armas normalmente. 






TANQUE PESADO ........................... 


Resistência a Dano: 300 Pontos de Vida: 600 
Poder de Fogo: 4 (400d) Alcance: 3.000 m 
Velocidade: 70 km/h Preço: US 6.000.000 


Este tanque é a unidade mais comum entre as forças do Século XXI. Assim como o 
tanque leve, também pode transportar uma unidade de infantaria em seu dorso. 








TANQUE SUPERPESADO .........eeemeeeeseeeeeereeeenseramaeee 


Resistência a Dano: 500 Pontos de Vida: 1000 
Canhão Principal: 6 (600d) Alcance: 4.500 m 
Baterias Antipessoais: 2 (200d) Aleance: 1.500 m 
Velocidade: 70 km/h Preço: US 12.000.000 


Projetado originalmente pelos paneuropeus para tentar igualar o Ogre Mark |, o 
superpesado é bem diferente de outros tanques modernos. Em vez de umatorre, car- 
rega dois canhões frontais que disparam juntos uma única salva (o disparo é tratado 
como um único ataque) ou podem disparar separadamente, em direções diferentes, 
cada um com Poder de Fogo 3 (300d). Também possui! duas torres de baterias 
anfipessoais, como um Ogre, para uso contra infantaria: podem atacar juntas com PF 
2 ou separadas com PF 1 (100d). 





TANQUE LANÇA-MÍSSEIS .............. eee 


Resistência a Dano: 140 Pontos de Vida: 300 
Poder de Fogo: 3 (300d) Alcance: 6.000 m 
Velocidade: 70 km/h Preço: US 6.000.000 


Esta unidade de blindagem leve é equipada com um sistema recarregável de pequenos 
mísseis inteligentes e altamente manobráveis: entre as unidades móveis, é aquela com 
armas de maior alcance: 
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“Como transformar um bando de caras 
| estranhos em uma equipe? 











Monstros do Abismo; criaturas das trevas, zumbis. 


sabe: os “mocinhos” nunca: perdem: 


citadas acima. Essa presença-hedionda é capaz de destruir. 


mesmo:o mais poderoso dos grupos. Chega o aterrorizar até Te 


os próprios Mestres, de qualquer sistemã 


Esse perigo não está no Livro dos Pr ou duaiquer 4 E 
ouro; suplemento: Elega alto. Fo (= interação: entre os perso- 
nagens, ou a dificuldade em consegui-la — um: problema; ? 


muito | mais comum nas mesas de | jove do gue s sé pn 


sistema, a 4 primei e pdldade é fitariado os personagens 


(o que não chega a ser uma medida obrigatória, maséa mais. 
simples — — de cera. forma - — e q mais usada). Geralmente é. 
preciso. reunir todos os: ipersonagens, fazer com gue. andem. 


juntos: esó êntão. prosseguir com a aventura. Como sempre, 
E algumas olofo go fe IP diferentes a se chegar ao 
mesmo objeto. arics a elds. | | 


Já Éramos Amigos? 


Com por cento dos Mestres pfincipiantes, especialmente em 
AD&D, começam a aventóra foi AciaTo o algo do tipo: “Bem, 
você já sé conhecem há algunss dnos, são amigos há um bom 
tempo? Mesmo que ós: fojotelefojgei NUNCA tenham usado 
aqueles. personagens em uma: mesma aventura. Tudo bem, 


não é uma abordagem: pie inútil — afinal, os. 


personagens PODEM ser velhos « amigos —, mas deixa muito 


a desejar. Tolvez, com alguns ajustes, possamos chegar a um 


Fesulindo: mais satistatório. 
Você quer que às as se é conheçam antes da saga 


começar? Caso os personagens não sejam iniciantes (1º nível 


em AD&D/ 100 pontos em GURPS...), use-o método do 
“background! injéri igado”. Deixe que os jogadores se reúnam 


após aconsttução dos personagens e conversem. Cada um 


deve falar de-seu aventureiro, descrever sua personalidade 


e aquilo que espera dele. Algumas idéias preliminares de 
background” também são bem-vindas. À interligação virá 
naturalmente: 


IRA O tr que faz um ladrão renegado tenha” 


começado sua-carreira juntamente com o guerreiro mercená- 
rio do grupo. E nada, impede: au o mago iíciajalo crescido na 
duraniês anos o] “mesma flor que odruida. É trabalho mais 
fácildo que parece — = sjobjo confrontar as idéias eseguiro rumo 
natoro!, Jogadores que se-dão bem juntos ficarão gratos em 
poder: estender a amizade “real” fo/oigo Mo) la [Nícigito To (o Toe [o 
“Utilizei este método pela primeira Vez quando me prepa- 


ravo: para jogar meu primeiro live achon de Vampiro imuito: 
antes - do: Brasil by Night e“ouiros lives-se torfharem tão 


populares): A história era relativamente simples: alguém ato Vito 


matado o Principe de São Paulo etodasva primigênie,: eo caos 
havia se instóurado- entre a sociedade vampírica: paulistana. | 


Sentamos. com. o Nfotáro e fojé dois meses antes do live: e resolve. 


mos que seríamos Os responsáveis pelos assassinatos. Então 
e (chato ij do cifojo Info fo jo alolicinto ES UI Sig 


EA 


concluiu-se que o “nive 
muto: elevado. Seríamos vampirós-com séculos. de existência. 
Etambém precisávamos de um bom motivo para estar juntos. 
Daí.para-os “batlgrounds interligados” foi um pulo. 


| Nec; fica meio óbvio que os: personagens e fo) jogadores NETa 
compareceram ajo) outro dia, prontos: oie de] ver um massacre. 


Em uma única reunião resolvemos. que o meu personagem 


(um. Brujah escocês chamádo Brian. MekKlush) seria o irmão há 
muito desaparecido de Andreos/Um dos Toreador presentes. 
tim Tremere do grupo vivia. escondido nas masmorras do 


: Sad a história: g 


is “grupo de Va niiáia é em uma. ; aventura de RPG A é o omum: é 

capaz-de enfrentar as mais terríveis ameaças. a“ 

não - 

há. limite | para a quantidade de inimigos diferentes capazes 

de desafiar as-forças do Bem, representadas pelos persona-. E | É el RO 

gens dos jogadores. E quem costuma ver filmes ou ler livros É livio os heróis já se e fo e estão se ei mando após E : 
É o cinco anos. afastados. As eneniuras c anteriores fofo Reto conta- E 

Existe, porém, “uma: ameaça: mais: femivel que da is | | 





À outra dia né exatamente | inversa x So personagens E a 
nunca se viram antes é não se. conhecem. Este método traz | 
“mais dificuldades: como reunir um bando de dane asa 





e torná-los colegas de: batalha? 


À resposta não:é tão dificil. Bosia SS] nosso mundo Cc 
real. Pense em seus amigos e: pense em como surgiu soa 
amizade. Na maioria das vezes. Uma situação. [ojgs)sjfoito! ojgoE À | E 
vocou o encontro que levou à conversa e então à amizade. | 
Talvez você não tivesse conhecido sua atual namorada se, 


justo naquela noite, não perguntasse à ela sobre o jo jo ciigo 
que esqueceu: Ou talvez você não jogasse RPG, nem conhe- 


cesse seu átual grupo de jogo, se não tivesse visto um o jo gojfo] : : : . 
no ônibus: com um Livro do Jogador AD&D embaixo do aiaçãe A A 


Só a “circunstância. não-basta, entretanto. 


Asituação idealfaz comíqueas pessoasse Sfconied massa 
não as mantêm juntas [existem exceções, lógico). Gerolmen+ na 
teas pessoas se-conhecem porque têm interesses folejecio To (oc RR 
ou coisa-do gênero. Um conjunto de fofo o objeivose os | 
“vêzes até personalidades: semelhantes, que acabatrázendo .  - 
certa: identificação. Analise-suas próprias amizades evocê vai 


foleife cio id [olcifo menos uma dúzia de fatores. emicomuimicom 
“seus samigos. Os opostos 5 se airdem, dade mas não po a 








pd co mois. RE 


jogadores? Basta criara | 
encontrem. E vejam, as: leer de: permanecer io 


TES um Erini prgico Quando mesirei minho o 


personagens” a Co afeto) saem conhecidos de 


longa data: Para falar à verdade, cada umveio de um lado — 
enem sabia fo fo existência do outro. Por coincidência (leia- 


se “manipulação necessária do. Mestre”) oleole seguiram 


para. q mesma taverna. Um dos guerreiros, um anão, a 





elotojdo fofa fo por um geloorá com.pinia de'malandro, magro.. 


um NPC' Proragai um duelo entre EO) el píote e um guerreiro E 


na aposto, mas o anão ERON recusar. eia horá depois ce 
- O Tápoz Teaparece, desia vez. dionte do balcão, ifepácinio o 
“Uma espécie dê: pronunciamento: alguém havia aceitado 
“o desafio (um. guerreiro, fronzino com cara de novato). Mas 





“Ninguém sabia que o! “guerreiro envoltoem sombras/ero | 
a verdade | um enotme. “minotauro, conhecido como. o 
Silverhorn. (tinha um chifre: proteado). je, confronto seria na É | 
preço central, fofo) meio- “gia. po | 


“Considerando. que todo. Ni vera esse o 


quo da cidade. soube de tumulto 


E feto -se.. cs As, o os PES o no pafecipte | 


castelo McKlush e, acidentalmente descoberto; fornou= -se amigo. 


do regente. Além dis EIS) todos línhamos pelo: menos um Eco em Po 


Ed começaram. a conversar, pensando: juntos: na situação em - 
al estavam. Aplicando o nosso raciocínio. anterior fico E 








. e o É maneira od no: e a 
mundo real, Fejoi que Iafojo) funcionaria po os per sonagens E gr E e 














| fácil perceber: o circunstância foic a prisão, mas o motivo para E 
“permanecerem juntos foi o foloficifido) e oiraban - escapar, da 
- prisão. Prónto. Temos um grupo entrosado. quo me E 

“ Tombém é possível ser menos drástico: De pad o do e 

| siluação; circunsidnciasdais simples. podem ser. arranjadas: se 
Os PCs pe Pee Ea E. mesmo teste para serem | 


Intriga e Conflito - 


Objetivos Diferentes: no maioria yes» vezes o o grupo a 


é mantido em convivência pacífica; tanto pelo Mestre quanto á 
pelos próprios jogadores. Em perfeito harmonia. Todos con-. 
cordam-ctom o objetivo da missão, os métodos a serem 
utilizados, etc. A lógica disso sê justifica em nossas explicações 7 
anteriores: os pefsotiagers. são: amigos É têm um ou mais . 
objetivos comuns: Rs sda 
Entretanto, nem todo minado cond pal nd Peas 
diferentes têm objetivos diferentes; adéias diferentes. O que. 


acontece quando as metas. pessoais de. um. personagem 


entram em conflito com as do. grupo? Como o ladrão vai 
conseguir exercer Seus talentos com O: paladino certinho por E 
perto? Existe um meio de mantê-los juntos mesmo. assim 


Vamos ao exemplo. Em certa campanha, um amigo 


resolveu jogar com um anão, Este personagem teve o olho 
direito inutilizado, anos antes, durante uma luta com um. | 
mago. Doí lhe veio a dedução. de que, no mundo, nenhum 
mago é'confiável; ele tornou-se uim “wizard slayer” (um lipo 
de- caçador de magos). O problema: antes que esse ando 
chegasse; já havia um mago-no grupo! É | 

Asolução, neste caso, está na interpretação de A É 
personagens. O anão pode se mostrar irredutível em sua 


atitude, mas como ele passará a pensar se o mago salvar sua = 


vida-úma ou duas vezes? Ou mesmo se o mago provar que 


é tão elfo gordo) & leãl quanto qualquer outro herói? Talvez o | 
o Ta o (o) a(o oifo [olhcHo [E] fofo fo EjUlo Efo elo o fo] je (o! wizard slayer, mas =. 
perca do menos O interesse em liquidar o Raso do grupo. | 


Convicções Diferentes: ouro exemplo dediscó- 


“dia. Muitos Mestres (principalmente em AD&D) proíbem, ouso 
de. personagens. malignos, justamente [olojge | ale (o) ole rcjojgojg 6H 
“harmonia do grupo. Como agora estamos falando de intriga: 
e divergências. entre os personagens, é é interessante analisar 
este assunto. É possível permitir personagens malignos no. 
gRiPo. e mesmo assim mantê-los unidos. De certa forma. 
Em AD&D, “seria: necessária certa adaptação no descrição 
* do tendência —-Uma espécie de dedução particular. Mesmo . 
“assim, apenas duas tendência is são o recomendadas 
Fjofxe (o jo (cjoloja-E NA] FE sorolfitor | A: 
* Umpersonagem Vil (Malignoe E) por o. é ganfet y 
alo fere fo fo] para-quem insiste em ser.o “bad boy” — mas não 
pretende gerar problemas para o grupo. O jogador é E lojo (foro 
ansintichariolito (o) gajotio caráter: Leal resolve nossos; problemas. 
Ele honra-seus compromissos é mantém sua palavra, não 
importa. se é bom ou-maiú, Sendo asstr, nada impede que ele 
tenha um débito-com o restante do gru po. Ou talvez ugueles 
Sejam seus Únicos amigos (Sim,-um personagem: maligno 
 PODEser amigos); Encarando desse modo, o aventureiro Vil 
reserva suas” “maldades” fole) Ko | (o) ssifonte (o mundo. Será um 
óponente frio, cruelce: implacável para seus iniíigos... mas — 
[omaisise voltaria contra o grupo, exceto se seu lhe der 
»uma-bos justificativa para quebrar seu voto.. = 
“Personagens Egoístas (Neutros e Melidnes, amém po- | 
; dem ser paãos, mas: S com mais caco . pero 
| fog á = ts PR difícil enco sar “alguém = 
— assim. no- grupo, mas-com um. pouco de estorço aindo é - 
possível: Já quê ganho. pessoal é O pensamento constante do 
“personagem, basta encontrar alguma vantagem em perma-. 








necer com o grupo. Teve Jc: seja é ou ide nível Foo e pm 
dependa da força dos demais. Talvez-seja perseguido justo E 
mente pelos inimigos do. grupo. Juntar- -se q pessoas mais — 
fortes sra de oo lo é Uma GRANDE apta E 


um pouco de au -— “mos fodo cuida doé é pouco. EA a E 


Selo) igelelog ca potencial. 


qu Fear de é tendência ruel (Maiigno | o Cho y 


ejotgo abel com personágens 5 opostos. o a 
Cruel entre os mocinhos é q! mesmo que colocar um Vil; não 
é exatamente impossível, mas:. * esqueçamos isso. so hora. 
Fica para: Uma ai opodunidade. E 


Background. como fator e intriga: já 


falamos sobre o background! interligado. de moneira harmo-= 
niosa. Cerio. Mas e se fosse teifo o contrário? Eseo Fojetfe (elo) 


do personagem foste Usado para gerar intriga. dentro do 
grupo? Isso não poderia pEsIse um A as relações entre 
os personagens? e Tê 
"Nem fodos-os fatos fo fo) ANT. são. raio Talvez 
Derek, follle jo lgefe fe (o) 014º o job ici la fe o ENO (o) comentários sobre os 
“trabalhinhos” "nada agradáveis de Justin, o guerreiro mer- 
cenário — coisas como assassinar mulheres em vilas a mando 
de governaies tiranos. E talvez Justin tenha se juntado-ao 
grupo justamente para se redimir de seus feitos, realizando 
algo de bom para é mundo. Então, ele provavelmente aíe(o, 
quer que estes fatos. venham à tona. 
O que Derele fará com à id dd Chantagear Justin? 
Esquecer? Êo que Justin var. Jazer;a respeito? Matar o ladrão 
para manter seu: segredo, mesmo correndo o risco de perder 


O pouco: que conquistou? Ou confessará sua história perante Ea É 


o grupo, sujeitando-se ao: julgamento de seus amigos? 
Este é só um exemplo tirado da manga às pressas, mas 


pode servir de ns de ci para alguns conflitos bem 


interessantes. 


NPCs: a den achou que eu ia encerrar o texo. | 
sem falar de NPCs? Tsc, tsc. Bem, um NPC colocado no meio = 
do grupo (seja como amigo ou futuro traidor) fofo chigo rá iai aafe (O 
intriga. Tive um exemplo assim em minha campanha Ber 


Dragonlance. (Voltar a mestrar? Quem sabe um dia...) : 


“Introduzi Agron Blankenship no grupo durante-a segunda i 
aventura da campanha;-o vilão havia roubado um artefato | 
que no momento estava com os jogadores,.mas na Nego [ojo 
pertencia à vila de Aaron. Sendo assim, ele permaneceu com 
os aventureiros em busca do objeto. Aaron nunca deixou de a 
mostrar lealdade ao) grupo, mas seus nsicifo o [ofcfints (o, a E 


entre a SODA armado. Halakis insistia que «ÁGIOR era E 
um traidor; etc, etc. Nenhum dos ouiros personagens dos 
feje fofo fofa jamais concordou, o que chegou. a geraralgumas 
discussões. Final.daihistória:-o:grupo recuperou, o. artefatoe, 
no momento em que todos estavam ausentes, Agron pegou 

o objeto e partiv Aaron era úmiraidor2 Não se sabe. Halakis 
estavá certo?-Parcialmente. O acontecimento abalou es E 


grupo? Com. certeza. 


Existem inúmeros problemas ecimúricros. amar É + 
quando se trata de interação dentro do Ze, Tente pesarás 
necessidades & gostos do seu grupo de | [ejeo) antes de resolver 
que abordagem, será tomada. Às vezes uma. “convivência 
harmoniosa éa selução: Em outras, Os foje elege CIR oia E 


pouco mais de. intriga como -alfernativa: 


Bi qualquer modo, a nós cabe: apenas mostrar é Os cami- E a e 
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"Nos mundos violentos do RPG, encontrar soluções 


MESTRE: Então, como vai ser seu personagem? 


JOGADOR: Ahri, estou pensando em uma ladra. 
Assaltante de mansões e palácios. 


MESTRE: Certo. Que tipo de armas ela usa? 
JOGADOR: Nerhuma. Ela não usa armas. 
MESTRE: Ela... NÃO usa armas?! 


JOGADOR: Não. Ela nunca tenta ferir ninguém. 
Sofreu um trauma durante a infância, viu os pais 
sendo assassinados ou coisa assim. 


MESTRE: Nada disso! Nesta campanha, você 
NÃO PODE ter um personagem que não usa armas. 


JOGADOR: Ei, eu disse que ela & uma 
assaltante de casas! Ela se esconde nas 
sombras, escala paredes, ertra pelas janelas, 
agarra as jóias e depois vai embora. Quem 
precisa de armas para isso?” 


MESTRE: O que acontece quando ela é atacada? 
JOGADOR: Ela foge. 


MESTRE: E se ela não tem condições de fugir” 


JOGADOR: Ela CRIA condições para fugir. 


MESTRE: Ah, &” Então você estava na floresta, 
longe da cidade, e se abrigou da chuva em uma 
caverna. Enquanto tenta se secar diante da 
fogueira, seminua, aparece um ogre com cara de 
poucos amigos. Ele estã bloqueando a única 
saida. Como você sai dessa?” 


JOGADOR: Deixa ver... bem, quando ele chegar 
mais perto, eu chuto as brasas da fogueira diante 
do rosto dele. 


MESTRE: Não vai causar nerhum dano. 


JOGADOR: Não, mas vai deixá-lo cego pelo 
menos por um instante. Eu aproveito, passo por 
ele e escapo da caverna. 


MESTRE: Jogue os dados para a esquiva. 


JOGADOR: AT estã. Consegui. Sem armas, sem 
dano. Posso jogar com minha ladra agora? 


MESTRE: Hunf! Tá bom, pode... 





e 


BB ste episódio ocorreu exatamente no final 
de 97, durante uma viagem de fim-de- 


ano para Parati. O Mestre era meu amigo 


Ricardo “Druida”, rolando uma aventura com 
seu sistema próprio, o “D12”. O jogador era eu. 
Acreditem em mim: é divertido ver a surpresa 
no rosto dos Mestres quando você entra em jogo 
com um aventureiro sem NENHUMA aptidão 
para combate. Ninguém espera por isso em um 
jogo de RPG. Mesmo em Vampiro, cujos ardo- 
rosos adeptos clamam ser “mais interpretação” 
e “menos porrada”, é muito raro encontrar tipos 
totalmente não-combativos. Verifique você mes- 
mo: entre os muitos personagens prontos que 
povoam os Livros dos Clãs, quantos deles não 
possuem NENHUM ponto em Briga, Armas de 
Fogo e Armas Brancas? Não muitos, certo? 
Pois é. Tenho visto por aí trocentos persona- 
gens descritos da seguinte forma: “ele é assim e 
assim, se veste de tal jeito, tem a profissão tal, 
mas também sabe se virar na porrada”. Ao que 
parece, existe certa dificuldade geral em imagi- 
nar heróis aventureiros que não resolvem nada 
sem socos, lâminas e tiros. Por que isso aconte- 
ce? Na vida real a maioria das pessoas não se 
preocupa em desenvolver treinamento de com- 


bate, nem mesmo como esporte (futebol é muito 


mais popular). Então porque, em RPG, praftica- 
mente TODO MUNDO domina alguma forma 
de infligir dano? 


A resposta mais imediata é esta: os mundos 


do RPG são violentos. Ok, a vida real também é 
repleta de guerra, crime e hostilidade, mas 
geralmente não temos contato direto com essa 


violência (exceto, claro, quando estamos sem: 


sorte). Heróis e aventureiros de RPG, por outro 

lado, estão envolvidos com perigo e violência o 

tempo todo. Como os inimigos não aceitam 

conversa civilizada, precisam ser detidos de 

alguma outra forma: socos, lâminas e tiros. 
Mas... será mesmos 


Elementar, meu Caro 


Você pode ficar surpreso ao saber, mas existem - 


MUITOS heróis de ficção que solucionam er- 


mes, prendem bandidos e salvam vidas sem: 


socar as fuças de ninguém. 
Muito provavelmente, o mais clássico é 
Sherlock Holmes. Embora treinado no uso de 


pistolas e pugilismo, o célebre detetive inglês. . 


criado por Conan Doyle nunca era visto resol- 
vendo casos com socos e balas. Ele preferia 
recolher pistas, meditar sobre elas em seu apar- 
tamento na Baker Street, enviar um telegrama 


à Scotland Yard e acompanhar o inspetor Lestrade - 


durante à captura do criminoso. 
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Mas isso foi no século passado. Nos anos 80, 
quando as séries de TV eram infestadas de 
policiais e detetives atiradores, eis que surgia um 
conceito novo: MacGyver, um herói lacônico 
que usava ingenuidade e tranqueiras contra os 
caras maus. Sem armas, ele confiava em seu 
canivete e fita adesiva para desarmar bombas, 
sabotar carros e improvisar armadilhas. Nem 
sequer sabia lutar: só vencia uma briga após 
distrair ou enganar o oponente com algum 
trugue inventivo, conseguindo assim a chance 
de aplicar um soco certeiro. 

MacGyverficou no arde 19854 1992. Então, 
para que não me chamem de saudosista, vamos 
citar um herói não-violento mais recente. Que 
tal nosso tão querido Fox Mulder, de Arquivos X2 
Não costumamos vê-lo esmurrando alienígenas 
ou derrubando OVNIs a tiros, certo? Na verda- 
de, os fãs da série costumam se divertir contando 
nos dedos quantos tiros Mulder disparou em toda 
a temporada. (“Deixa ver... eu tinha seis balas 
quando entrei para o FBI, gastei duas no treina- 
mento, perdí uma no cinema...”). 

Também não vamos esquecer de Frank Black, 
o “detetive psíquico” de Millenium. Ele está em 
constante contato com psicopatas, assassinos 
seriais e mistérios sobrenaturais. Suas histórias 
são tensas e cheias de horror. Mesmo assim, 
Frank usa apenas poderes paranormais para 


resolver crimes, levando a polícia aos bandidos 


— e tentando mantê-los longe de sua família. 

Então, podemos ver que é possível criar bons 
personagens que não usam violência — pelo 
menos não o tempo todo. Agora, duas pergun- 
tas: COMO fazer isso, e POR QUE fazer isso? 


COMO ser Pacífico? 


Muitos acusam AD&D de ser um jogo “pura 
porrada”, com seus aventureiros cheios de bolas 
de fogo, relâmpagos, armas e armaduras mági- 
cas. Até mesmo seus paladinos, supostos “guer- 
reiros do bem”, saem por aí degolando cabeças 
com espadas sagradas. Neste tipo de cenário, 
fica bem difícil imaginar a sobrevivência de um 
aventureiro não-violento. 

Para começar, evite guerreiros. Evite cléri- 
gos também — a menos que você possua The 
Complete Priest's Handbook, com opções de 
clérigos com mais magias e menor capacidade 
de combate. Prefira ladrões, bardos, druidas e 
magos, especialmente magos ilusionistas. Estas 
classes vão ojudá-lo a descobrir como vencer 
sem debulhar Pontos de Vida alheios. 

Em GURPS, experimente pelo menos uma 
vez comprar a desvantagem Pacifismo: Não- 
Violência Total. Creia, é enorme a enorme 


variedade de aventureiros que podem ser 


construídos em volta desta desvantagem. Além 
dos pacatos magos, padres e médicos convenci- 
onais, também temos pilotos (desde que você 
não tente atropelar ninguém); investigadores 
(sim, isso mesmo; muitos detetives passam a vida 
toda sem sacar uma arma); espiões (espionagem 
de verdade significa colher informações, e não 
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Eis um exemplo Goa de personagem não-violento, mas Ta Agente a serviço da 
Fundação Phoenix, MacGyver teve atuação importante durante a Guerra Fria — espeti- 
almente na Alemanha Oriental, onde realizou numerosas operações de resgate. 


À maior peculiaridade de MacGyver é que ele nunca usa armas. Quando criança, viu um 
amigo morrer em um acidente com um revólver. Desde então, embora não tenha exata- 
mente medo de armas, jamais pensaria em usar uma delas — exceto, talvez, como 
ferramenta. Também não é bom em combate desarmado. MacGyver consegue, contudo, 
| compensar essas deficiências com uma criatividade e raciocínio espantosos. Verdadeiro 
artista das fugas, pode escapar de celas e armadilhas apenas usando clips de papel, 
produtos de limpeza e outros objetos que encontra pelo caminho. 


MacGyver muitas vezes age sob disfarce. Seu alter-ego mais frequente é Dexter, um “nerd” 
de computador; de voz analasada, desajeitado e mal vestido, é perfeito para evitar 
suspeitas. Ocasionalmente MacGyver também pode ser visto atacando como jogador de 
hóquei sobre o gelo, piloto de corridas e ativista ecológico. Ele detesta seu primeiro nome, 
fazendo o possível para evitá-lo: Angus! 
: Samaritano 
: Solitário 
: Força 2, Destreza 4, Vigor 2 
: Carisma 2, Manipulação 3, Aparência 3 
Percepção 4, Inteligência 4, Raciocínio 5 
: Representação 2, Prontidão 2, Esportes 2, Esquiva 1, Empatia | 
pricias: Condução 4, Reparos 5, Segurança 4, Furtividade 2, Sobrevivência 4 
: Computador 3, Investigação 3, Ciência 3 
: Aliados 3, Contatos 4, Recursos 2 


| ss Às do Volante (1 pto); Aptidão para Informática 
(1 pto); Aptidão para nro ea pto); Faz-Tudo (5 ptos); Código de Honra: nunca 
usar armas (-1 pto); Coração Mole (-1 pto); Intolerância: armas (-1 pto) 


: Consciência 5, Autocontrole 3, Coragem 4 
9 


: “Meu avô uma vez me disse que, se você não consegue resolver um proble- 
ma, E a o problema trabalhar para você. Passe-me aquela mangueira, sim?” 
as q 


rp s Você é um escoteiro crescido. Um paladino em um 
ndo iodeto incapaz der recusar um pedido de ajuda — mesmo vindo de um estra- 
nho. Você não aceita uma situação sem solução. Sempre existe uma saída, sempre vale 
a pena lutar para viver. Você é um homem de ciência, e não acredita no sobrenatural; 
acha que sempre existe uma explicação racional para tudo. Até vampiros... 








metralhar centenas de inimigos feito James 
Bond); e até mesmo artistas marciais que pre- 
gam a paz, como os monges Shao-Lin. À perícia 
Judô, por exemplo, permite derrubar ou imobi- 
lizar oponentes sem causar dano. 

Ah, sim. Nosso “não-pancadaria” Vampiro. 
Vejamos, você consegue preencher aquela imen- 
sa planilha de personagem sem colocar NE- 
NHUM ponto em Briga, Armas Brancas e Armas 
de Fogo? Vamos, faça uma forcinha. Ahn, você 
não é capaz? Então vamos tentar outra coisa: 
quando foi a última vez que você criou um 
Cainita com Humanidade 102 Sim, você pode 
ter Briga, Armas de Fogo e Armas Brancas — mas 
evitará seu uso constante. Será um autêntico 
paladino moderno, atirando apenas nas mãos 
dos inimigos e nocauteando em vez de matar. 

Uma boa forma de exercitar seu pacifismo é 
jogar uma aventura ou duas em RPGs mais 
alternativos — tipo Paranóia, Call of Cthulhu 
e até Invasão. Estes jogos não concedem tanta 
oportunidade de violência para os jogadores: se 
tentarem resolver todos os seus problemas com 
socos etiros, vão se sair mal. Aqui os aventureiros 
precisam de soluções inteligentes — não neces- 
saridmente porque preferem assim, mas porque 
não há outra escolha. 

E se você acha muito difícil adotar um perso- 
nagem pacífico total, tente um meio-termo — 
violento em um aspecto, não-violento em outro. 
Batman odeia armas de fogo, mas isso nunca o 
impediu de quebrar mandíbulas com os punhos 
ou enterrar batarangues em braços portando 
pistolas. Já é um começo. 


POR QUE ser Pacífico? 


Antes que me entendam mail, miladies e cava- 
lheiros, não pretendo iniciar nenhuma cruzada 
contra a violência no RPG. Já posso ouvir vocês 
reclamando: “Não enche, seu Paladino chato! 
Por que não posso socar, trucidar e matar? RPG 
é tudo de mentira, não é real. Não faz mal para 
ninguém. Quem precisa ficar queimando as 
pestanas e planejando esquemas complicados? 
Detonar o inimigo é muito mais fácil.” 

JUSTAMENTE! Detonar o inimigo é muito 
mais fácil — FÁCIL DEMAIS! Aí está uma grande 
diferença entre as duas facções principais de 
RPGistas: os Estrategistas e “Overpowers” (que 
gostam de combate e matança) e os Roleplayers 
e Narradores (que gostam de drama, teatro e 
interpretação). Os primeiros se empenham em 
colecionar ajustes e bônus — e, portanto, estes 
levam vantagem com a violência. Os demais 
evitam os dados, preferindo usar a cabeça. 

Eis uma das razões para essa rivalidade: 
Roleplayers dizem que “Overpowers” são sim- 
ples arremessadores de dados. Eles não são 
imaginativos — e RPG é, antes de tudo, um jogo 
de imaginação. Segundo alguns, se você depen- 
de apenas de espadas +4 para vencer, não é um 
bom RPGista. Veremos, pois! Adotar um perso- 
nagem pacífico pode ser sua chance suprema de 
provar o contrário — seja você “Overpower”, 
Estrategista ou o que tor. 

Fica aqui meu conselho, então. Tente, uma 
vez oo menos, ser pacífico em um mundo violento. 
Pode ser o maior desafio que você já enfrentou. 


RARA IDIINIO) 
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Forma Gasosa .........im Az. €..010 
Formigas Carrieiras ................... Pr...l.....300 
FLQQUELO uia Pr. C... 0,10 
Fulgor de Mana ........... Ym.R...60 
FUMAÇA assa sacra Ym.R....250 
FUNgOSSAUTO .......iii sie Vd..R...3,00 
FUFÓDO. meme E Vd..l....050 
Garrafa de Suleiman ............... Ar .. R....200 
Garras da Morte ....... Pr...].... 0,50 
Gas do Pântano ...........e Pr. C...010 
Gênio Mahamoti ...... ms Az... R....800 
Gigante da Colina ................... Ym.C...010 
Gigante de Pedra ... co ml... 0,50 
Ginetes Élficos .......a Vd..l.... 0,50 
LET (pre tea a hz .. C... 010 
Goblins Salteadores do Mons... Ym . C.... 0,10 
Golem Obsianus ......... Ar .. R... 075 
Grilhões do Espírito ................... Pr... 0,50 
Grimório de Leng ....... Aro... 0,50 
Grimório Silvestre ....... Vd. R...6,00 
Guerreiro Perpétuo ................... Ym. €.. 010 
Habitantes dos Trevas ............. PEC 
Hálito de Fogo... Ym. C..010 
Heroína de Bendlia ................. Br.. €...010 
Homem de Bronze... A RA 
Horror Cósmico ............. eme Pr. R.... 3,00 
Idolo de Barro... Ar. €...010 
ha ess That =e00 
Ilusão Mental ....... hz. R...400 
PAMRICHÃO: sie ras Ym.C...010 
Imposto Territorial... Br.. R....5,00 
Pi 41 (+ Vea por Ym.R...400 
Instilar Energia... Vd..l....050 
Integridade .......immeeeres Br.. R....3,00 
RALO QD E ciranda e IA 
Irmãos de Fogo ............m Ym. €...010 
Irmãs da Chama ........... Ym.€... 010 
og a Vo... 1... 0,50 
Javalis de Durkwood ................ Va. €...00 
RODAR ha onaisenine Br... 1... 050 
REMel asa esenias Br... 1... 1,00 
Kithkin Amrou ...... Br... €... 010 
Laço Árcaico ........ Az. R.. 075 
Lâmpada de Aladin .............. Ar. R....2,00 
Lavagem Cerebral... Br.. C...010 
Leões da Savana... Br..R...6,00 
Leviatã de Segóvia ...... Az ..l....0,50 
Leviatã ... ne AE une Re ADO 
Livro de Joremdve ... cosaessizinta Ar..R....550 
Lobos da Floresta ..........meseemm Vd..R...3,00 
Lobos da Tundra .... Br.. €...010 
Lua Maligna ...........s Pr..R...5,00 
Maldição de Inverno ................ Vd..l.....0,50 
MalOgrO asas seno Pr... 0,50 
Mamute de Guerra ... me Vd. €...010 
Manticora Escarlate .........uo. Ym.R...300 
Máquina de Guerra de Mishra . Ar .. R.... 200 
Máquina Diabólica ............. hr... l..... 0,50 
Martelo de Pedra Goblin ......... Ym.C...00 
Mestra Zumbi: see ari PÉ Rs O 
Metamorto ....... Ar ...1.....0,50 
Mevlayi ssmecesesisaaas sagas Vd..l....050 
Mina de Superfície... T...l....500 
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É MELHOR QUE 

SER GOBLIN 
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Mina Uivadora .................... e. Dr. R... 6,50 
Minotauro de Hurloon ............. Ym.C... 00 
Mú ee Se Ar ..R....400 
Monolito de Jade ............... Ar .. Ee 200 
Monstro Fantasma ............... AZ... 1h... 0,50 
Montanha Magnética ............. Ym. — 200 
Montanha ............ Tb..€... 0% 
q PA ROD, Br. C...010 
Morcegos Vampiros ............... Pr. C...010 
Múmia Ciclópica .............. o Pr. CM 
Mutação Instável..................... Az. C...010 
Natureza do Lobo ................. Vd..R...300 
Navio Fantasma ............... Az ...l.... 0,50 
Navio Pirata... AZR--28 
Nobliia mesas Vd.. €...010 
po | SR as sr | Ym.C...010 
O Eqlleo asas Ar... 1... 0,50 
DOS: scssartoriasinetectcataiias E os GM 
Obscuridade .......... e Pr... 0,50 
Óculos de Sol de Urza ...... Ar. R....300 
Óculos de Urza .... metem Ar ...1..... 0,50 
Ogre Cinzento ......... e Ym.C...010 
Olho por Olho .......................... Br .. R.... 300 
ORGÃO: carmo rare Ar .. R... 200 
Orbe Hibernal.............. hr .. R.... 400 
Ores da Garra de Ferro ............. Ym.C...010 
Ornitóptero ......... Ar ...1..... 0,50 
Ovo LEIO cascais ça Ar .. R....300 
Paladino do Norte ........ Br.. R.... 600 
Palavras do Poder ....... Pr.. C....010 
POMINDIS aii oi qriços SR Tb.. €...010 
Paralizar; 2:22 SR Pr.. €.... 010 
Pedra da Submissão ................ Ar .. R.... 300 
Pégaso de Mesela ........... Br.. €...0,10 
Peixe-llha Jasconius ............... Az..R...250 
Perda de Poder ...... Az. C... 010 
Pesadelo =====:5 22222522 Pr.. R...800 
Pastllêndo ss seua Pr.. C... 010 
PISDACE, corneana cine ir Br.. €...010 
PÍQUEITOS “czar sina Br. €...010 
PITOIGCICO a. sossicsi ss peteca csvee Ym ..l..... 0,50 
Placa de Bronze ......... Ar. R....250 
PLONÍCIO serasa rasca Tb.. €...010 
Planta Carnivora ........... Vd. C..010 
Poção Alabastrina ................... Br.. €...010 
Poltergeist Xênico ............. Pr..R...200 
Povo da Caverna ...i Ym ..l....0,50 
Prensa Negra .........ie Ar ...1..... 0,50 
Presença Maligna .................... Pr...]..... 0,50 
Prisma Celestial ........... Ar ...1.....0,50 
PIQRINDE sonsccess- co acessoaa pança Ar ...1..... 0,50 
PUTOS e Az... C...010 
Rainha Feiticeira .............. Pr.. R...400 
Rob e sa Ym.C..010 
Ratos Pestilentos .........mneem Pr.. €... 010 
Rede de Almas ...... meme Ar ...1.....0,50 
Regeneração .......... Vd.. €...010 
Regiões Indômitas .............. Vd..l.... 050 
Rei dos Goblins ........ me Ym.R...400 
Relógio do Armagedon ............ Ar... R.... 2,00 
Renascimento .........ememe Va. R...250 
Ressuscitar Morto... Pro Co 010 
Retorno de Hurkyl..................... hz..R...200 
REVOISIMO coa aiii hz ...l..... 0,50 
Reverter Dano... Br.. R...400 
Reviver Cadáver ....... Pr... 1... 0,50 
Ritual Sombrio ........... Pr. €...010 


Roubar Artefato ...........umeeemm Az ...1..... 0,50 
Salteadores do Deserto ............. Pr. €...010 
Sanguessugas Terrestres ............ Vo: ua) 
Santuário Insular... Br. R...250 
Sede de Sangue ........eumeea Ym.C...010 
Senhor da Atlântida ............... Az. R... 5,00 
Senhor da Guerra de Keldon .. Ym ..1..... 0,50 
Senhor das Profundezas ......... Pr... R..... 6,00 
Serpente Marinha ......emo AZ. €.... 010 
Serpente Terrestre Anciã ............ Br.. R... 400 
Serpente Terrestre de Craw ........ Vd. C...010 
Silfides da Seryb ....e Vd. C... 010 
SEA pe rg PR 
Simuloo: gesso Pr...l..... 0,50 
Sino de Kormus ......centese Ar... R.... 200 
Soberano de Géia .............. Vd.. R... 400 
Soldado Yotiano ................ Ar.. €... 010 
Sombra Materializada ............ Pr.. C... 010 
Sorvedouro de Mana .......... AZ. C... 010 
Supressão Mágica .........meeme Az. C...010 
Surto de Poder ........e Ym.R...250 
Tapete Voador ...... Ar R.. 30 
Tartaruga Gigante .................. Az. €...010 
[O A RR O Sc Vd.. R...250 
Tempestade de Areia .............. Vd. €...0,10 
Tempos de Mudança ............... Ym . R...3,00 
TEITORdÃO Essas Ym.R...400 
Terreno Amaldiçoado ................ Pr. 1... 050 
Terreno Fantasmal ..............m hz. €... 010 
Terrenos Vivos ........ eme Vd.. R...250 
DR O sonnisimettires Pr. €...010 
TOiTVUS ss eia Ar .. R.... 5,00 
TIC ASVOM ssa amas Pr... 0,50 
Tormenta Ignea ........................ Ym ..l..... 0,50 
Torre de Martim... Ar .. R.... 3,00 
Tranquilidade .................... Vo. €...010 
Transformação Divina ........... Br ...1..... 150 
HODOITO asssascasa eia cisiriissiaçãa Pr..R...250 
AI squid ce Ar .. R.... 400 
Tritões do Tridente Perolado ..... Az .. €.... 0,10 
Trol de Uthden ......... Ym ..l...... 0,50 
Trono de Ossos ........ Ar ...1..... 0,50 
| EST TED Vd o... 0,50 
E VR Ym ..d..... 0,50 
TIDO seas: Br... 1... 1,00 
Uivo do Além ......... ee PESE 010 
Unicórnio Perolado .................. Br.. €...010 
Ursos Cinzentos ...........escas Vo. €..010 
Vampiro de Sengir ................... Pr) o IA 
Veneno Psíquico ...................... hz. C... 010 
a PR Vo. €...010 
Víbora do Brejo ...........ermee Vd.. C... 010 
Vínculo Espiritual ..................... Br ...1.....3,00 
O A ça AR hz. €...010 
Vingador de Urza ................... Ar... R...600 
Vira Vida ................. RES + a] DR él | 
VÃOS irreais Br..l.... 0,50 
o Az. €...0,10 
Vulto Infero ................ Pr.. R.... 3,00 
Zumbis de Scathe ................. Pr=€:=010 


TERRAS NATALIE 


Abadia de Aysen ........... T... 1... 1,00 
Albatroz Gigante .............. às « €....010 
Aldeia de An-havva ................. Tr lz=/00 
Alquimista Samita ................... Br... C...010 
Ancestral de Anaba ................. Ym.R... 300 
Andarilhos Metamortos ............ Br.. R...300 
Anões dos Clãs Marítimos ......... Ym.R...300 
Aparência Abatida ................. Pr. R... 200 
Aranha das Raízes ............... Vd..l.... 1,00 
DECR riaeiariraronnes Br..R...200 
Arreio de Mamute ...........m Vd.. R...300 
Artesão Espiritual de Anaba ... Ym . R.... 3,00 
Autocrata de Sengir .........e. Pr..R...350 
Aviário de Serra... Br..R....4,00 
E o A Pr... R...2,00 
Barão Sengir ......... Pr..R...8,00 
Barreira de Algas... Az. R.....2,00 
Bestiário de Serra .......memes Br ...l....025 
Bruma Faminta .......e Vd.. €... 010 
Burocratas de Aysen ................ Br... €...010 
Cães de Caça Espectrais ............ Pr... 1,00 
COTODOÇO sssicicacsssiiciismcssiiesã Vd.. C...010 
Caravana Comercial ................ Br.. €...010 
Carrilhão do Apocalipse .......... hr... R.... 3,00 
Carruagem Negra... Pr.. R...3,00 
Castelo Sengir ..........memeermea Tl... 050 
Cataratas de Koskun ................ Pr.. R.... 3,00 
Céu de Inverno «meme Ym . R... 3,00 


LROINRE Ym ..l.... 0,50 
Códice Mercante ........ AZ: 1. 0,5 
Comerciante Anão ......... Ym.€.. 010 
Corcel Mecânico .... At: 1:05 
Corrente de Estase .......... AZ RS 00 
Cruzado de Aysen ...........s Br..R... 3,00 
DIGENRÃO sussa serasa Ar .. R.... 3,00 
Doninhas de Joven ......ezseems: A PR 
Edito MÍStiCO ...... mentem Az..R...500 
EMbDOSCIDO «casas ease Ym.€... 0,10 
RDI sc Vd.. C...010 
EIMDSO amos ssaescau sous Az ..l....0,50 
Enxame Mecânico ...... * a Poe A leo 
Eron, 0 Implacável ................, Ym ld... 1,00 
Escola de Magos .........mesae E sos 0.090 
BT IE ape senere hz. R... 300 
Estalagem de An-Havva .......... Vd..l... 1,0 
Estrada de Aysen ........ mms Br.. R...300 
EVODORNE Esse Ym ..1.....0,50 
Fada do Mar .... AD aa LUAS 
Falcão de Meseta .......mes Br. €...00 
Ferramentas de Joven ............. Ar ...1.....0,50 
Festim de Unicórnio ................ Pr. C... 010 
Filha do Outono... Vd. R...300 
Flechas Denteadas ....... Ar ....... 0,25 
Fortaleza de Koskun ................ | pf 
Gárgulas da Abadia ............... Br... 1... 0,50 
Gnomos Mecânicos ............. DE Asa 
Grande Lobisomem ................. Pr... 1... 0,50 
Grupo de Emboscada ............... Ym.C...010 
Guarda Costas de Anaba ........ Ym.C...010 
Guardião de An-Hawa ......... Vd..R...250 
Hazduhr. o Abade .................. Br.. R...3,00 
Imagem Estilhaçada ................ Pr. R.... 3,00 
Inquisidores de Serra ............... Br ...]..... 1,00 
NIDESOIMIDE goes rica a nr o pa 
JOVBR Essa Ym ..l..... 0,50 
Labirinto Sombrio .................. Az .. C...010 
Lagarto Saltador ...........etemm Vd.. 1... 0,25 
Lúpide su: suessassans Pr..l.... 0,50 
Lapso de Memória .................. Az... €... 010 
Lobo Vigoroso ...........isersmaeem Ym.R...3,00 
Magica de Carga ...... me. Pr 100 
Maldição das Garras de Ferro . Ym . R.... 3,00 
Maldição de Baki........... Az. R... 30 
Maldição de Feroz .................... Ar .. R..... 3,00 
Marcha Funeral... Pri aU 
MOTTA ssa sara so ssrssiircasieoe hz ..R.... 400 
Matrona da Abadia ............... Br... COD 
Mina Orquica .......eimes Ym ..1.....1,00 
Minotauro do Labirinto ........... hz .. €...010 
Morcegos de Sengir ............m Pr. €...010 
Naryal sas ssa cunsasa gema: Az..R... 250 
Nobre das Fados ........... Vd.. R...400 
Orador dos Mortos .......... Br...1.....1,00 
Ordem Primordial.................... Vd.. R...600 
Ostra Gigante ...... eme hz... 1... 1,00 
Paladino de Serra ....... Brschsca 75 
Piratas do Recife ...... Az. €...010 
Pôniei: ANÃO Su seems Ym. R...200 
Portões de Cemitério ................ Pr.. €...010 
Povo de An-havva .................. Vd. C.. 010 
PIOIGTO a ossec Br... 0,25 
RUA O oia Vd..l....1,00 
Rashka, a Matadora ............... Br... l.... 1,00 
Recife de Coral... MSL 08 
RENO e Vd..].... 0,25 
Retribuição ........ temem Ym ..1.....1,00 
Revenka, Maga Sábia ........... Az..R...300 
Rinoceronte de Ebano .............. Ar... 0,25 
Roterotópiero ......... eee TEA 
Ruínas de An-Zerrin ............ Ym.R...3,00 
Sacerdotiza de Sálix ................ Va. R.. 30 
Sálix de Outono... Vd..R...8,00 
Sanguessugas... Br.. R...2,00 
SO sas pes pesam Pr.. €...0,10 
Silfides de Salix... Vd.. C...0,10 
Sombra de Ishan ................ Pr..l.....200 
Soraya, a Falcoeira ........s Br.. R...3,00 
Tempestade de Ather ............... AZ... 1... 1,00 
Texugo Rysariano .........sms Vd. R...300 
Torre de Aliban ...........mes Ym.C...010 
Tori saem asma Pr. C...010 
RUIDO MES Semi risa hz... 1... 1,00 
Ursos Espectrais .......memeemesreoeies Vd..l....100 
Veldrane Sengir ........ Pr .. R.... 400 
Xamã de Anaba ..... Ym. C.. 010 
ERA CLACIAS 

Abismo Glacial... Ge paga 11 
































Agarradura A 
ii RR Z..1...075 9 Copy 
Agressão y ' : Vermelho... BF cd 
eee m..1....050 & Clarividênci eo Br 0.010 9 Espírito do M 
Alento dos Sonhos ..................... Az... E e Clarividêncio Ea ass Az..C...00 €& Espírito pi o pas Az do. 075 9 Jokulhaups... 
Alossauro Pigmeu .......... Vi R30 O ia do Solo .......... vd. C..010 Esprit Eae e Az... 0 Juramento dê LIDO E Rs a 
RR cem ES: | onhecimento Esquecido .......... Vd rito Lampejante e Br..R...60 : Nação cerdas eee FR... 2,00 
“E a : «30 q Conhecimento Proibido ............ Vd E ii : Er SIDE. er senpnsssrrinico Az. R...60 o faia Flamejante Dr. R....200 
Ampulheta Infinita dcganids da a 3 Conjurador Balduviano ........ Az... 2075 ” Sica essa sem rrerrem Br...1.....075 e Kroken inn Ei O 
E e ? 400 6 Conquista a mo T VE » ra do Infortúnio ........... Ym.R...200 a Legiões de eme Az. R...7,00 
Do do Pero i maisó p é a E o GR de Stromgald .... Pr... R. 30 E É a Are Ym.C..O0 o Lemure iclónero Essas de E a 010 
Rorquio e eo bioos 0,75 os Consulta emoniaca ......... Pr. j eme Vd.. R...200 o SAVED ARDE, po PR 1 
EQUIO ses md... 1,00 C ga AP e RR 1 Exolações do Mal "e nhador Orc ............... V 
Ancião de Fyndhorn Vd ' =” ontramágica CESSA ARO Az.( [o ; DE earsemnsas mois ds pum oa PME] Lh eererereena mto 010 
A dA cê a ERA Fo ( BSS TES NOIS EA a APNA SN e C.... 0,10 Excentricidade E ' e ÚNDONA iscas secas arses Vd 
Aparência Imponente V dd 6 LOOPOIAÇÃO e mmemei Br..C 2 Ê XPOSTA rss Ar... R....400 Li SS O a Ro 130 
orência Imponente me E pi Es cr «E. 010 Explosão de Ch DO o lira dos Goblins................ A 
Apito de Arcum ú , orte de Lin-Dill ............... Pr ( & a OMOS cassia Ym.C...010 obs to and e Fr. R...300 
ATUM esto À am O Quitar En teor Explosão de L Ex obos Horrendos ........ Vo 
Apoplexia p » oroa das Eras... AR o i nos TOME UA e E Css 010 
SE r..C...00 * G mu Ar R..500 * Explosão Hídric va do Caos V 
Aranha Armadeira Gi f rpo-a-Corpo ........ V s O rates iote ie AZ. C..oo * ceseseemoe UM. R ii 2/00 
Ea enDES Teo 106 Cirteddo Astandeia sem Ma se 079 Falange Kjeldori ' Macegal ............... T 
Aranha Lanosa Vd orrente Ascendente ......... Az..l e nge Kieldoriana ............ Br..R...300 * Mági spa | je Rr UO 
10 Lanosa meme EO OU GESindida Dnteado e Loser 0,75 Familiar Abominável : úgico Zurano ............... À 
rir Parturbodor A rescimento Desenfreado .......... Vd..€ ÚVOI oiii Pr..C..00 € M O ssntesmetsitassaniso 7..€...010 
areprimpcaça r. R...500 € Cresi ia 010 & Fotolidade de Z ; ogus do Ilusionismo .............. Az... R 
em Rufias rescimento Interrompido ......... Vd.. R UF eme Az..R...500 & Moldiçã NR Z..R...4,00 
E a O Ani meme NH. R.... 300 6 Fazendeiro Orc oldição de Marit Lage .......... Ym . R 
Arco de Fyndhorn Ar d rescimento Virente ............ Vdc 01) O Febre do Fang ve Cd O Nuielmase m.R....2,00 
é Fymdhom mm Ar [075 E est « C...010 o Febre do Fanático lamutes Lanosos .............. Vd..( 
Ardentias Mortif 75 e Criatura do Gelo Kjedoriana ... Dr er T É pad Va... 0,75 Eb Te esto E... 010 
Niro ro E e ERR E ds : os a e (Crista Dendrifera ........ T E dz a 7) doer gd RR RR hz... C...010 . pr a e e Br... R.... 2,00 
todiiai id A edi Co ça ses ces bj . se. FE eli O snes Ar | 
dura de Fá : PRAS pon Br..C ROO meet Pr.. €... 0,10 M pinceis aci o Sae 2,00 
Jura de Fé meme 1. L 010 Gironde Bo « €... 010 o Filtro Essencial dO e Manto da Confusão .......... p 
Arqueiro Centauro Dr 10 q Curandeiro Élfico .......... Br. C...010 o Floresta Karplusiano Vd..€...010 ços DEE F.C... 010 
ueiro Centauro ............mo Dr |... 0,75 Ciraudoi cento EM eso O Floresta Karplusi dO e Mãos de Pedra ................. V 
Artífice Soldeviano Az d5 e Curandeiro Orc... Ym ..l e plusiana ............ ER 900 RE m.C... 010 
Rea alas fr RD cosmo YM 1... 0,75 o Floresta Nevada 00 e Marton Strongald ........ V 
Asas de Aesthir N do Dong dos Mortos... po o Floresta Nevada ................. Tb.. C...0,50 Má DO arenosa m.R... 600 
A doing Mao mê a e |s2205 Def ao ia pou:| xsass 0,75 Fojo com Estacas e úscara do Bufão Coergora Ar 
Ascensão de Arnjlot A AR efesa Prismática .............. Br..( É CE Sets aan Ar ...1.....0,75 M Ari eres AF ve Ro 10,00 
e EG Dellexã paste 7 eh je | [| Fontes Aquecidas q MeNCENÁrIOS im B 
Asseda de Leshrac p ' BHONTO ,issssisiiisasiasescesvonio Az..R Õ Esses ss EEE Vd.. R...3,00 Meri * Bari messi BE Ri. 2,00 
AA .R...500 * Degel eai AZ Ro. 10,00 Fontes Sulfuros erieke Ri Berit ............ Dr 
No de Tate EO A | o TARA Ym | e seno trem O Motion «R....4,00 
Jevesh 320 esses Odo ME Danada RIO oco orupesees Moe arm 0,75 Força Mística ; DIRÃO cris cieseacacasrenme Dr 
Assecla Infiel À | elta de Rio... TR O EMO ecoa Rep 07 O Montanha Navio “R....200 
! El eee 2 tono O DenairdanNde o Ro. 2,00 Forças Ilusórias ontanha Nevada ........ Tb 
Atrio de Névoa ....... E emônio da Neve ......... Az..l w pic nc sgomeseamurce cr Rc mia 0 Montada Foniasmas « C.... 050 
Augúrio do Feel SE EE ” a is Petro Ro Vd..R d O 2 duda ae NR. Br..R...200 € ea a ao é Es o 
Aura de Arenson mm BC) esencantar ..... mem Br..C 0 E cometer Co. R...200 O Mouroçodos Mortos... A 
acena ADO O Dino LA o .€..00 & Frenesi de Batalha ....... : ouroço dos Mortos CRER À Pr...] 
ra VC ii : amento de Lama ............ Ym.R...200 € Fumarolo ........ Ym. €...00 & Muriçocas de Yavinara ....... vá 0,15 
Ciao O «e Despojos da Guerra ...... Pr..R.. OO meme Di bei IT vo um D,15 
Ada tda Ym : | Egor d 0,75 Des - d cipdat dra pa DO E) Furacão apena UNICO srs SS EDS Az R 
Avantesma Pavoroso ; e Despojos do Mal... Pr. R.... 2,00 (ÇÃO erramos Vd..1....075 é Mutante Gobli ce R cu 2,00 
DO e amena É «R 200 q Detonação ........ im E ti É Fusão Tumular sm Pr R..100 q Noviod E ê secam Ym ..1....1,00 
Bando de RE. nina: Vá “ : 00 Devoto de Freyalise ............ Vd * | : : 050 pa ba BR ARANTES - Br. C..00 q Ei A AO 
RR eee dia io o sro da Realidade ........... AR. 90 a Cs da Elkim oasis: ERA mami A « R.... 9,00 
“er ç istorção Mental... Prtfe E 100 OO SEÍSIAS ss smeeeeeeemeereeseereeeeeeee Dr. R....200 DES POSSAS ZE DIO 
Bárbaros Bolduvianos: a E: Ea ea e Domo de Energia .....e AZ il sá 075 s nero Jarkeld eorresaiecnstesseaeçars Br..R...450 hd Ne A Ria o “im a Vd..l....0,75 
DES da | gu e pica inn Sa vd ” Gli pa ta e dpois is Ym.C...010 DR do ara Che nene E a RE amo 10 
e ; ruida Ancião... Vd.. R. am € arplusiano ............ Ym ..1....0,75 º Ofici É pre F.C... 010 
DO Aa een a e pa 075 : Druida da Ordem do Zimbro ... Vd .. € ae 9 am Soldeviano mm Co. R...300 * Fe sp 
pa ig Es de Pane E Emilio ai NETO O Eee ea Poço reste Br. R...200 € Onda de Frio mem É 4 «eo. 0,10 
nr a E ideia Himiliodé es SSD q cia E e findi 0,75 
Barreira de Pinheiros .. na vá k a “E desicai Krokivano .......... PH a) a ip g Go de pm ER Ym.R...20 € Obe a — y Ê Br 
Barreira de Tro d E o dado “o À os de Fyndhorn eosssensessssa casadas Vd “. A rato Cro cosesssncsasannsasos Br ... | casas 075 E ERES CELA pes ESA Deo bora 450 
a tia eai pá no e é Elocoma Tempestade... a o : rea a Ei Kieldoriana .. Br ...1....075 Gde ão am + cu ti Br. R 4,50 
do tento Mo AO /5 e ElocomaTerra ...... Dr Rel o a Br.. €... 010 : ds setor Br... ue 0/5 
eo Pare Moral... a ss vm o Emaranhado Mental da Ê E e a Eno ns Kieldoriana ....... Br... R.... 5,00 o io de Jarkeld ...... Br... R....3,00 
DRE EE aaa é Encantador Zurano ............ NC q e Guaribo Trópego ..................... Vd.. €...010 Pal End Dr ...1.....1,00 
eijo da AlMO e Fr. €...010 E e AZ 0... 010 Guerra Total dO e Polavra de Detonação .. V 
Bênção Sagrad HO q Eneriar a A º dona aeee Ym R 200 Pio Dodo o ml... 075 
Sana VAR essi Ê hs | a 075 a SE a a 2] E e: : ns o Coen Kieldoriano ............... Br... €.... 0,10 a dc do Desfazer ................ hz .. C.... 010 
Bibliotecário Orc... E . 010 ê Escaravelho Branco ............ue.. Br... 50 a Ri Bárbaros .......... Ym . €....010 Plano Medo seara AR oO 
Bijuteria de VIZO em ag 3,00 o Escaravelho Preto ...: Br. 1050 * je HO VenGnOsO.....emsrsesremeeme Vd..1....075 O ido eh s ementa Tb.. €....050 
Eta Relógio emma PE 1,00 ê Escaravelho Verde ........ Br OO O derme sacar Pr RO 500 * Pedra Solar ins Esquiadores . Ym . €..... 010 
Boneco de Neve dos Goblins .. m ut os & a Vermelho ............. Bro 075 * ga nt Um .R...500 & Pentagrama das Eros su. ki E mn o 
Bosques Inundado DR RR SUIT: conasircisocamirassesaação EC Dip O lin dr. pese ME Sc r..R...5,00 
Bruxaria de E Csnnaçei i X 5 > sei das EMOS. eres Ae fi pa Sê de Renascimento ............ Dr...1....075 O Pigoão Piada cemmememmanereerams Ym. C...0,10 
RR ; DOS RSRS É scudo Espectral ................. a Jerg E pre cor del 05 DP. Az ..l.....0,75 
brito Montês eme m.C.. Dao CREA cooriinoteçi Di 075 0 | Pirodasma .................. 
o dE UR T8 O Bi Vira] RM O E ao Vá: 010 e Pl e Os do e 1 
alafrio do Inverno FR) IraTÓNÃO is rississssreil Ar. R...3,00 Bendito -0...050 0 Ploníci Enc SET , 
io do Inverno mm .R...200 Espad - R...300 q Ilusão Mental anície Nevada ................. Tb 
Calde e Espada Celestial ................ Rae rente ma commortectenteene AP col. oee á e TD. €... 050 
ide na epi E -R....400 a Espadas em Arados qe s a É a e o de Grandeza ............... Ari am As RE. AR Va. R...2,00 
Et ds Conde mom ro Con O Ea TM CE a e Wn COI 4 fodas Brumas. 4e CO 
Canhoneiras Orcs .......... Vias Sa » Ep ii da Tempestade ............ Dr..R 300 E | di do hz. C.... 010 Povo dos Pinheiros... O 
oisão Bacaaido E E teses 0,15 o Espírito das Chamas ................. Ym ..l o 075 e jo e Marit Lage ..........m Az. R....400 a Presença asia Ra Vd..C...010 
Capeta da Charneca E E pa Espírito das Pedras .................. Ym 1.075 * pe creeemenseneeeeeesesseneameeseers Vd..l....050 - Presságio CE Me ATE qui 
Ep Celeste Kjeldoriano E 075 o CE pi pot pi Ym .R....200 E e E E E a a 
arcaju Cinzento ............. Co | Prolodão Contra Midia Ene 
Corniçal Cinereo nm os 4 | H pe : | o Ni ER Er Brasa IO 
Carruagem de Guerra eim À old O | O Queimadora do Alma xo a 
Enpulto de Crônias ed Dani Pr. C...010 
do dera PE a a Sã é ea mecenavemnânas Az.. €...010 
Cavaleiro Celeste Kjeldoriano .. Br Nes 010 a & Raposas do Ártico o o ai j mo 
Cavaleiro de Stromgald ........... RÃS ps 075 s € Rotos da Peste E a Pr à ( a E 
Cavaleiro Kjeldoriano .............. Br.. R....200 de : o AIR] 
Cegueira da Neve ato à Es R = a rnai mM. ( .... 010 
E eee é « R.... 2,00 o [a nd pet ASP. Dr... R....200 
Es SEquamE as e a ee ey 
Er do Déspoa. É ce Re... 2,00 o o pon Pe Vd.. €...010 
RR eme ad k : = a ô o scg rg de Adarkar .... T... R.....5,00 
ia e 27 Esc E, Mística mese Az. C... 010 
aa pio sp D..R...400 * o petvoção Duradoura .......... Br.. R....5,00 
Chiwte Mental ememeesentatnensas Br .. R sa 200 % SÔ PORRADA! € o ente Infernal RR EEE RR Pr x R Re 200 
BRR amenas Pr..R...200 O A TEM ROLEPLAY a evigoramento ERES Br. C...010 
O Ym.C..0) € TAMBÉM! : Rio Subterrâneo ........... T À 
Chuva de Pedras ............... Wm.€..00 O ARREBENTO O Pio de Leshroc Re 
CAP: Azul manias Ro AS FUÇAS DE O Rival de Sibiugaio soe Pio 
Pa : «0 QUEM DISSER E ais o [UgaÇãO ............. Vd..R...200 
Roses: 1. C..00 é O CONTRÁRIO, Sitel OMbIIO eme Pr: E a:010 
ER estes Br..C...010 é FALEI? abedoria da Natureza .......... Vd..].... 0,75 
acc Br..C..00 q e Sanguessuga Mental ............. Vd...]..... 0,75 
e Sopadores Goblins ................. Ym. €....010 
e Sapo Papão ........ vd. €...00 
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Senhor do Caos ...... meme Ym.R...3,00 
Sentinela de Adarkar .............. Ca ...l..... 0,75 
SR TE Br..R....7,00 
Serpente Terrestre de Johtull .... Vd....1..... 0,75 
Serpente Terrestre Escamada .... Yd.. €.... 010 
Sextante Farpado ............esusses Ar... C.... 010 
NI | PIRES Az..R ... 3,00 
Símbolos Mágicos de Leshrac ... Pr ...1...... 0,75 
Simulacro Soldeviano ............v.. hr ...l.... 0,75 
Sismo Glacial ........meeseses Pr... 1,00 
Solo Sagrado ........ersemeemeeses Br...1..... 0,75 
Sombra Algida ........saseessis Pr. C...010 
Sonhos dos Mortos .......mmmee. hz ..l..... 0,75 
Sorvedouro de Mana ................ hz... €...010 
Talismã de Hematita ................ Ar ...1..... 0,75 
Talismã de Lapis Lazuli .......... hr ...1..... 0,75 
Talismã de Maloquito ............. Ar ...1..... 075 
Talismã de Nacar .......... de] 505 
Talismã de Onix... Ar ...1..... 0,50 
a o e a Vd.. C... 010 
Tempesta de Energia ................ Br... R .... 400 
Tempestade Cerebral ............m hz... €... 010 
Tempestade de Neve ................. Vd.. R....2,00 
TENROGIISO aussi acrassegasçoi Vd..l....1,00 
Terreno Ilusório ..........eesmemeermeeses hz ..l..... 0,75 
Tigre de Dentes de Sabre ......... Ym. C.. 00 
Titá da Montanha .................. Dr... R....200 
Toque da Morte... Pr. €...010 
Toque de Vitae .......m 4 PR 
Transe Hipnótico ....................... Az. R...20 
Trasgo Marrom ............ceemmseeeraess Vd..C...010 
Trenó de Arcum ......mesmees hr ...1.....0,75 
Tubos de Lava ......ueesmes T..R...300 
Uivo do Além ............iiimmm Pr.. C... 010 
Unicórnio de Adarkar ............... Br.. €...010 
Ursos Balduvianos ................... Vd. C...010 
Ursos Pálidos .......... cumes Vd.. R...200 
Vampiro Krokivano ................. a AO [RR dê a) 
VOO a curtem Pr..R...5,00 
Vento Enlouquecedor .............. Vd..]....075 
Ventos de Freyalise ................... Vd..R...2,00 
Vermes Toupeiras ..................... Pr] uso 005 
(0 | PAD Ym ..l....0,75 
Vinho Abençoado .................... Br... C... 010 
Visão Diabólica .........se Dr ...1..... 0,75 
Vórtice Essencial... Dr ...1..... 0,75 
WIIgO asse saazss Vd. R...3,00 
Xamã Balduviano ............... Az.. C... 010 
Xamã do Oceano ........m Pr.. €.... 010 
Xamã dos Ossos ........... Ym. €...010 
Yeti Karplusano .............. Ym .R....4,00 
Zumbis Gangrenosos ................ Pr.. €... 010 
ALIANÇAS 

Açoitar a Mente ........ sms Az... R.... 3,00 
Adnato Soldeviano ............ Pra t=atis 
Advogado da Ordem do Zimbro . Br ...1..... 050 
hesthir Selvagem ........meeeerumos Br.. €....015 
Agente de Stromgald ............... Ym. €...0,5 
Agouro do Fogo ........ mm Ym .R....4,00 
Aliança improvável ................. Br ...]..... 0,50 
Anciãos de Yavimaya ...... Vd.. €...015 
Arco de Energia .......eee Dr ...1..... 0,50 
Arlequim do Caos .......me Ym.R...300 
Armadura Viscérido ................. hz. C...015 
ASIA: spin e cama Az ...]..... 1,00 
PASTO IEA oc oca rapa np hr. €...015 
Bardo ENO casas Vd..l..... 0,50 
Batedor Escravizado ............. Ym.C...015 
Bênção da Natureza ................ Dr... l..... 0,50 
Besta a Vopor Soldeviana ...... Ar .. C.... 0,15 
Besta de Guerra Phyrexiana ... Ar .. C.... 0,15 
Biblioteca de Lot-Nam ............. Az... R.... 6,00 
Bufarinha de Magnetita ........ hr .. R....5,00 
Bússola Mistica .........meneemerm Ar... 1... 1,00 
Caldeirão da Tempestade ........ Ar .. R.... 5,00 
Cálice de Ashnod ........eeme. Ar .. R....5,00 
Capitão Celeste Mercenário ...... Ym . R.... 3,00 
Catapulta Giratória ........... Ar .. R....1,00 
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CARTAS AVULSAS E DESCONTOS 
W ESPECIAIS PARA CAIXAS FECHADAS 
ACCÕÓN PELO FONE:[D4I) 225-167] 
CAMPEONATOS TODO SÁBADO “ VÁLIDOS PARA RANKING ABD 
R: EMILIANG PERNETA, 30 - Li 15 - CENTRO - CURITIBA - PR 


Centelha Letal ........... me Ym ..l..... 0,50 
Cetro de Gustha ......... Ar .. R....3,00 
Cicatrizes do Veterano .............. Br... 1..... 0,50 
Cofre de Lim-Dil ........m Dr ...1.....2,00 
Conhecimento Fatal.................. Pr.. R.... 4,00 
nd = Pr... 1... 1,00 
Contradição Arcano ....... Az. C...015 
Controle das Marés ....... Az ..R...200 
Coração de Yavimaya ................ T..R...450 
Corcéis Majestojos ..........se. Ba dd) 
Corvo da Tempestade ............... Az .. €....0,15 
Cruzado de Varchild ............... Ym.€...015 
Custódio de Tresserhorn ............. Pr... R..... 6,00 
Dódiva Phyrexiana ................. JR GR À 
Decreto Real... Br.. R....3,00 
Defensor Juramentado ............. Br..R...3,00 
Demônio Fantasmal ................. Pr. C...015 
Devorador Phyrexiano .............. Ar .. R....400 
DIQUE -isecsenisacsstiseasasanarcençço Ar .. R.... 4,00 
Dkfania = Pr... R....400 
Druida de Fyndhorn ................ Vd.. €....015 
Eleito da Natureza .................. Vd...l....0,50 
Elemental da Tempestade ........ hz ...l..... 100 
Elmo da Obediência ................ Ar .. R.. 10,00 
Engenho de Urza ........em Ar .. R.... 1,30 
Entreposto Balduviano ............. T..R...50 
Escaravelho do Ilusionismo ...... Ar ...1..... 050 
Escavações Soldevianas ............. T...R....500 
Escavadeira Soldeviana .......... Ar .. R....500 
Escola do Ilusionismo ................. T.... 1... 0,50 
Esfera de Escudos ............ Ar ...1..... 1,00 
Esfera Fantasmal ...............e. Az..R....300 
Espião de Stromgald ................ Pr ...d.... 1,00 
Espírito Sustentador .................. Br .. R.... 6,00 
Espírito-guia dos Elfos .............. Vd..l.... 100 
Estrategista Experiente ............. Br ...].....0,50 
Estrela-do-Mar Espinhosa ......... hz ...l..... 1,00 
Exaloções de Deterioração ........ Pr .. €....015 
EJOE om mperreop coroa Br .. R....600 
Exploradores Bênticos ............ dz. €...015 
Falsa: Baipy: tm Az ...l..... 0,50 
Fartura ou Penúria .............. io PI cabo 050 
ENG ac qemecca hz ...1..... 1,00 
Força de Vontade .............. Az. R... 400 
Foroa Fobril. «is. orsorodcocronioamnea Pr. C....015 
Formigas de Yavimoyo ............. Vd..R... 250 
Fúria Bestial .......... Ym.C...015 
Gárgula de Marfim .................. Br..R....65 
Geleiras Minguantes ................. T... R .... 800 
Ginetes Guerreiros de Varchild Ym . R....5,00 
Gorila Gargantuano ................ Vd..R....500 
Gorilas Enfurecidos ................... Vd.. €...015 
Graal Solar Ar .. R....250 


Grito de Guerra dos Gorilas ..... Ym . €..... 15 
Guarda de Escolta Kjeldorano ... Br .. C.... 015 
Guarda de Honra de Lim-Diôl .... Pr... C... 015 


Guerrilheiros Balduvianos ....... Ym . €.... 0,15 
Horança seems Br ...1.... 1,00 
Herborista Real ............. Br.. €...015 
Horda Balduviana .................. Ym.R..1600 
Horror Krovikano ................. Pr..R...30 
Incaidiáso..... sa Ym ..l..... 1,00 
Informação Falsa ...................... Pr ...l..... 1/00 
INTOLTONIO: scmessirico ss Dr. R....300 
Inseto Mortífera ............ Vd..l....050 
lra do Natureza .......... Vd..R...400 
Justiça Primitiva ...................... Ym ..l..... 1,00 
E Vo. R...500 
Lagoa dos Mortos .................. T.. R.. 10,00 
Legado de Lat-Nam ................. hz .. €....015 
Líder dos Gorilas ....................... Vd.. C...015 
Mago Errante ......... Dr .. R....400 
Mandrião Viscérida ................ Az ...1..... 1,00 
MENÇÃO eres irerereneromrera as Br.. €...015 
Mensageiro do Dever ................ Br.. €....015 
Milícia Kjeldorana ................... Br ...1..... 0,50 
Mortos Balduvianos ................ Pr...1.....1,00 
Mosquito do Pântano .............. Pr CDS 
Noite de Inverno ........ Dr .. R....400 







Orgulho Kjeoldorano ............... Ra Mata, CD 
Osteomancia .........memenmemiss Pr. €...015 
Paladino de Lim-Dôl.............. Dr... 1.....1,00 
Patrulheiro Elfico ............... Vd.. €...015 
Perfuratriz de Mishra ............. Ar... 1... 0,50 
Peste Krovikana .......s. Pr... 0,50 
Phelddagrif .....ememerstens Dr .. R....4,00 
Ari fria Ym ..1.....3,00 
PIPDORESIO: azia asssronacta ça Ym ..1....1,00 
Planador de Aesthir ................ | À 
Pombos-Correio ......... menos Br 6 =:0,15 
Portal Phyrexiano ................... Ar. R.... 3,00 
Posto Avançado Kjeldorano ..... T... R.. 11,00 
PRESTE RO saias aus ceara amasiis AZ... 015 
Presença Horripilante ............... hz. €....0,15 
Presente das Matas .................. Vd. C...015 
Ratos Empestiados ...............emm Wir) corre) AMO 
Recompensa da Caçada .......... Vd.. C...0,50 
PTOS E oiii pertencia Br.. €...0,15 
Rendimentos Decrescentes ......... hz. R...6,00 
REGISÓNIO cosas steissmesassençõ Br ...]..... 0,50 
Ritual da Máquina ................ Pr. R... 600 
Sábio Soldeviano ................. Dz: 0.015 
Sabor do Paraiso ............ Vd.. €...015 
Senhor de Tresserhor ............... Dr. R...7,00 
Sentinela Soldeviano ............... "ne QRO E | 
Soldado da Fortuna ................ Ym ..l.... 1,00 
Surto de Força ....... ms Dr ...]..... 200 
Tática de Guerrilha .................. Ym.C...015 
Tempestade de Granizo ............ Vd..l..... 0,50 
DOCTRAMES cr eee Vd.. R...250 
Traças de Livro Insidiosas ......... Pr. €....015 
Trepadeira Fustigante ............. Vd. C...015 
Vale Protegido ..............me. T..R...400 
Vegetação Rasteira ............. Vd.. €...015 
Vento Estilhaçador ................... Vd. R...300 
Voz do Veterano ................. Ym.€...015 
Xamã da Tempestade .............. Ym. €...015 
Xamã dos Gorilas .................... Ym ..l.....0,50 
MIRAGEM 

Adoga Ácida .......... msm Ar .. R.... 3,00 
CO (o E A Ym.C...015 
MOI esses cessa Br.. €...015 
Aleatório ...........uecmeemenseeemes Ym ..1.....050 
Amuleto do Desfazer ................ Ar... R.... 300 
Anão Mineirador ...................... Ym ..l..... 200 
Anão Nômade ............... Ym.C...015 
Ancião da Vila... mes Vd.. C...015 
Andarilho do Fogo de Sug'Ata . Az ...l..... 050 
Antepassado Auspicioso ........... Br... R.... 3,00 
Anunciador da Noite ............... Pr..R...400 
Aparição do Palude ................ Prs=0 
Aprendiz Arrojado ......... hz. R.... 3,00 
Areias Asfixiantes ......... me, Pr 0015 
Armadura de Espinhos ........... Vd.. €....0,15 
Arqueiros de Femeref ......... sm. Vd..l.... 0,50 
Arreio Mental... hz ...l..... 0,50 
Áskari da Lança Cauterizante ... Ym . C.... 015 
Askari do Escudo Abrasador .... Ym . €.... 0,15 
Asmira. Vingadora Santa ....... Dr .. R.... 4,00 
Assalto Noturno... Pr... 0,50 
Assecda de Shauku .................., Dr ...1..... 0,50 
Assombração Fujona .............. A 
Ataque de Roldão .................. Ym.R...3,00 
Atogue Voraz ...........esmeemes Vd..l.... 0,50 
Atrio de Pedras Preciosas ........ Vd.. R.... 3,00 
Aurora Celestial ........ see Br..R...6,00 
Áuspice do Mar ....... meme Az. C...015 
Banir os Sombras ........ o. E RR 
Banquete Sinistro ..............ee Dr .. R.... 400 
Barreira de Caodóveres ............. Pro Ea 015 
Barreira de Raizes ................ Vd. C...015 
Barreira de Resistência ............ Br..C...015 
Barreira Vesicante .........emem Ym.€...015 
Basilisco das Rochas ..............- Dr .. R....400 
Batedores de Femeref ............... Br.. €...015 
Batedores Gblins ...........me Ym ..1..... 0,50 
Baú dos Sonhos ......... re AZ. €....015 
Bazar de Maravilhas ............... Az.. R..... 400 
Beleza Deslumbrante ............... Br.. €...015 
Benção de Mangara ................ Br ...l..... 0,50 
Bosque de Afiya ............. Vd.. R....300 
Bruxaria de Kaervek ................ Pr... 0,50 
Bumerangue ..............mmees AD oi vers TO 
Caçador Abissal ......... ee Pr... R....400 
Califa do Agreste... Dr... R.... 3,00 
Câmara de Neutralização ....... Br..R....5,00 
Caminhante Despercebido ....... Vd...1..... 0,50 
Campeão Etéreo ............mensms Br..R....4,00 
COOSTORO za iaa saias Ym.R...500 


A PP 212 Pr..R....300 
Carruagem do Sol..........u Ar ...1..... 0,50 
Cascata Revigorante ................ Dr ...1.....0,50 
Cavaleiro Cadavérico ........... Pra 65:05 
Cavaleiro de Femeref .............. Br.. €....0,15 
Centauro de Jolrael.................. Vd.. €...015 
Chamariz da Presa ................. Vd.. R...300 
Cido de:Vida ;=s2=2=2=2=25=. Vd.. R...350 
Círculo de Desespero ...........u Dr .. R....300 
Circulo Prismático ............ees Br... C...0,15 
Cofre Phyrexiano .......me AT oi. D.... 0,50 
Colheita de Ossos .............. Pt 05 
Colheita Precoce .......... Vd.. R...300 
Comandante Zhalferiano ........ Br... 1.....0,50 
Combatente Onírico .................. hz. C...015 
Combatentes do Coral .............. hz ...1.....0,50 
Compor hz ...l..... 0,50 
Contrato Infernal... Pr.. R...5,00 
Contraverter a Mente ................ hz ..l..... 1,00 
Coração Sereno .......................... Vd.. C...015 
Couraçado Phyrexiano ............. Ar .. R....7,00 
Cova Rasa 22200: Pr. R...50M 
Crescimento Exuberante ............ Vê. €..05 
Crescimento Moligno ................ Dr... R....400 
Cripta Proibida ............... Pr. R...500 
Crocodilo da Restinga .............. Az.. C...015 
Curandeira de Mtenda ............ Br... €...015 
Curandeiro de Femeref ............. Br.. C...015 
Dádiva de Atrofia ......... Pr ...d.....0,50 
Dádiva Prismático ....... Dr ...]..... 0,50 
Dardos de Telim Tor ................... Ar ...1..... 0,50 
Dardos de Telim Tor .................. Ym.R...300 
Decomposição ............................ A BR 
Dalila eee es een Dr ...l..... 0,50 
DESCIDA res cnsconeertas asian : A O Ao 
Desejos Irralizados .................. Dr .. R....4,00 
Desenergizar ............ sim Bro Co 0,15 
Desfiladeiro ........... eee | Bop ae be 
Desincanidr ;.:= ass: Br. €...015 
Destino Favorável .................... Br...1....0,50 
Destino Selado... Dr... 1..... 1,00 
DEIONAÇÃO nn ciscssencs cr pecesoreisos Ym.C...015 
Diabrete de Teferi .................... hz ..R...400 
Diamante Celeste... hr ...].....200 
Diomonte de Corvão ................ Ar ...1.....2,00 
Diamante de Fogo .................. Ar ...1..... 2,00 
Diamante de Limo ................. Ar ...1.....2,00 
Diamante de Mármore ............. Ar ...]..... 4,00 
Diamante Olho de Leão .......... Ar .. R....3,00 
DESIRE: eos ermrerrirrepeisseessaa hz ...1..... 1,00 
Domínio Trangúilo ................. Vd.. €....015 
Dragão Avérneo Escarlate ........ Ym.R.. 10,00 
Dragão Baldaquino .............. Vd.. R.... 6,00 
Dragão da Catacumba ............ Pr..R....8,00 
Dragão de Névoa ................. Az..R...7,50 
Dragão de Pérola .................... Br.. R....6,00 
Dragão de Teeka ............m.. Ar .. R....6,00 
Dragão Vulcânico ................... Ym.R...8,00 
Dragonete da Cerração ............ Dr ...1.....0,50 
Dragonete de Azimoget ............. hz... C....015 
Dragonete de Teferi .................. REC 015 
Drenar Vida... Pr 04.015 
Eco 00 AMO caca sos smeseiesrieio Br..R...400 
Efrite de Palmas Ardentes ....... Ym..l.....0,50 
Efrite de Harmattan ................. hz ...l.....0,50 
Efrite Frenético .......... Dr ..R...450 
Elefante de Presas de Ferro ...... Br... 1.....0,50 
Elefante Majestoso .................... Be... €.....0,15 
Elefante Selvagem ............... Vd.. €....015 
Elemental das Chamas ............ Ym ..l..... 0,50 
Elemental das Ondas ............... hz ...l..... 0,50 
Elfos de Quirion ........eme Vd.. €...015 
Elixir da Vitalidade ................ hr ...]..... 0,50 
Emissário do Fogo Bravio ......... Ym ..1..... 1,50 
Enfraquecimento .........eeecem Piso L evo 0,15 
Enlace Prismático ..........eeem Az ..R...3,00 
Enxame de Gafanhotos ............ Vd..l....050 
Equidade de Mangara ........... Br... 1..... 0,50 
Equilíbrio Natural ................... Vd. R...500 
Escadaria do Sepulcro .............. Pr..R....4,00 
Escolha Preferida ............s Vd.. R...500 
Espectro Corrompido .................. Pr..R....5,00 
Espírito da Noite ..................... Pr. R....800 
Espírito Discordante .................. Dr... R.....4,00 
Espirito Enfurecido ............. Ym. €...0,15 
Espírito Melesse ....escrmmme Br... 1.....2,00 
Espírito Subterrâneo ................. Ym.R...3,00 
Espreita Entre Arbustos ............. Vd.. R...400 
Essência Radiante ..........e Dr ...1.....0,50 
Estouro de Rinocerontes ............ Vd.. €...015 
ESTUDO ssqmasaoessesais armas Pr... 1... 1,00 


























DO PUETIÓRIO ao semeia Dr ..R....300 * Vórtico de Energia ................ Az..R...300 
& Purraj de Urborg .................. Peso Roc OD Nulo Foroz sismos emeerenm PL qm, 15 
ERA é Raio de Comando... AZ. C...05 o Wyvern Ceróleo ... hz ...1.....0,50 
TOCAR NO e Raízes de Vida .......... Vd...1.....0,50 e Xamã Maligno .... a RR 
mTANiC! (8 6 Rashida Esquamácida ............ Br..R...400 o Zirilano da Garra ..................... Ym.R...5,00 
AV o Rotosde Esgoio...................... Pr. C...015 o Tuberi de Plumagem Dourada . Br. R.... 500 
o Refletir Dano .......... Dr. R....3,00 e Zumbi da Tumba Amaldiçoado . Pr... C.... 015 

PF Reflexos Rápidos... Ym.€...015 o e 

/ NãO ENCHE, | Regeneração Gare eres Vd.. €....015 o VISÕES 

| SEU Q.L. DE Regiões Agrestes Exauridas ...... Pr... R.... 4,00 Anel de Sisay ........... Ar .. C... 010 

“e : E S Ee 
| OSTRA! Reino de Terror .........meeeesserreoso 2 Anões Vigilantes ............. Ym. C.. 010 
| 9 Reino do (aos mes Vim 1 -=::05D) O Arcanjo essas aaaiiias Br..R...800 
E E RGDONNÇÕES mom Dr..R...400 * Areia Movediça ....... | ER RE 1 
O Retribuição Divina .......... Br..R...350 & Areias do Tempo ...................... Ar... R...400 
é Rio Contaminado ..................... T...1.....050 & Arqueiro de Arco Longo ............ Br... 1... 1,00 
e Ritual do Aço... Br: 00) 6 AskóriCaido Pr. 010 
e RocEsariate ................ Ym..1....050 o Assalto Implacável .................. Ym.R....8,00 
e Salamandra Pirética ............ Ym.C...015 o Assassino de Souk'Ata ........... Ps Tons 
o Soda cesso ndo e nniarestenictãa hz... C....015 o Atol de Coral ..... mm Tas ls 07 
o Sementes da Inocência ............. Vd.. R...400 o Aura de Honradez ................. Br.. €...010 
Serpente de Kukemssa ............. Az. €....015 Bacia Selvática .........emes To ADS 
º Serpente Terrestre de * Bastão da Anulação ................ Ar... R....400 
RES sea a EM O Dorso Farpado ........ Pr...1....050 * Bigorna de Bogardan ........... Ar .. R.... 400 
Expurgo de Kaervek ................ Dr ...1....0,50 * Mago dos Brasas imprudente .... Ym . R.... 400 * Serpente Terrestre da Selva .... Vd.. €....015 * Bolha DOJO esa as semzas Ar ...l.....075 
Expurgo Phyrexiano ....... Dr..R....300 *& Maldição de Teferi ......m Az. C...0]5 * Serpente Terrestre Telecinética ... Dr... R....400 * Bolor invasor... VA] o O 
Fada de Uktabi............. Vd. €...0]5 & Maldição do Consultor ............. Ym.C...01]5 €& Servidão à Sepultura ............... Pr.. (...D15 & Caçador das Areias Viashino ... Ym ..1..... 1,50 
Falcão Ceifador do Vento ......... = 1050 Manongal = Dr..R...300 e Shouku, Portadora do Fim... Pr.. R....500 «e Caleidoscópio de Diamante ..... Ar... R.... 4,00 
Falcão da Baia ........ Az. €...015 o Manticora Dorso Serrilhado ...... Dr... R.... 300  Sidar Jabari ... Br..R...400 o Cominhante Phyrexiano ......... Ca... €...010 
Ferocidade Devoradora ............ Ym ..1.....050 o Manto de Invisibilidade ........ ATC DI O SNOO mccain Ym ..1.....100 o Compeão de Talrvum .............. Ym.C..00 
Ferroada de Abelha de Unyaro .. Vd...1.... 050 o MOO serem Vd..R...600 Sombra do Aro ........ mma Prd.. 0,50 o Canção do Sangue .......... Ym.€...010 
Florescimento Cadávero ............ Dr... R....5,00 e Martelo de Bogardan .............. Ym.R.. 14,00 e Sorvedouro de Mana .......... Az. C...015 e Capim Elefante .......... Vd..l....0,75 
ET UNEB Tb.. €...015 o Mártir Vigilante ....................... Br...l.....0,50 o Superioridade Numérico .......... Vd...l.....050 o Cavaleiro das Névoas ............. Az.. €...010 
Folhagem Farpada ................ Vd..l....1,50 Máscara de Ossos ...... hr .. R....400 Suricate de Karoo ........ Vd..l....0,50 Cavaleiro Valoroso ................ Br.. €... 0,10 
Funda Infalível.........mmes Ar ...1..... 0,50 * Medalhão de Brotos Vd.. €...015 É Toninho mio Az ..R...800 * Caverna de Elkin Ym.R...400 
Funileiro Goblin .................... Wm.C...015 * Medalhão de Ébano ............ Pr. C...015 * Teia Solar .. Ar..R...600 * Cestode Serpentes ........ Ar ..R...400 
E CORRA éra ema Vm ..1.....0,50 * Medalhão de Marfim ............. Br 6015 Tirar A Ym.R...400 * Cídope Desajeitado ............... Ym ..1....075 
Gaiola dos Ávaros ............. Ar ..R...400 *& Medalhão de Safira ................ hz .. C...015 * Tempestade de Areia ................ Vo. €...015 * Cidade do Isolamento .............. Vo. R...550 
Gaiola dos Pobres... Ar..R...400 & Medalhão do Caos ................... Ym.€...015 *& Tempestade Tropical .................. Vo ED) 0) Cogição ans iss Pr. C... 010 
Górgula de Olhar Malicioso .... Dr .. R.... 300 «e Memórias Ancestrais ................. hz..R...500 e Terra Alqueivada ............... Vd..l...050 e Colheita Infernal... Pro. C... 010 
Garrafa Ventifacta ................. Ar..R...300 o Meseta Sagrado ............ Br..R...500 e Tigre Caçador ..........z.............. Vo. €....015 o Combatente da Resistência ...... Br... C...010 
Gatos Selvagens de Uktabi...... Vd.. R....400 Minotauro de Tolrvun ........... Ym.C...015 «o Tocha de Kaervek .................... Ym.C...05 o Contrabolançar ........................ Br.. R...400 
Gêiser Vulcânico ........ Ym ..1....200 Montanha... [DG 0! q O assar sas Vd..R...300 o Conversações de Paz .............. Br ...1..... 1,00 
E Gênio Bêntico ......... Dr. R....450 e Mortos Inquietos ................ Pr. 657.015 o Tomo de Mangara ............ Ar .. R....400 º CONTOSÕO ensinei Dr .. R....3,50 
E Gênio das Brasas Selvagens .... Ym . R .... 4,00 Naja da Cripta ......... Pr ...l..... 0,50 Tornado Selvagem .........e D-.:1-=150 o Cripta do Ladrão de Fôlego .... Dr... R.... 3,00 
Gênio de Dentes de Urtiga ..... Vd...1....1,00 º Noja Dente de Sabre .......... Vd.. €...015 * Torrente de Lava .... ee Ym.R...30 Cronatogue ...... hz... R...6,00 
Gênio Vaporoso ..........m hz ...]..... 050 À otima... = Vd. €...015 * Totem Amaldiçoado .................. Ar..R...500 * Cruzado Zhalfiriano ... Br.. R.... 400 
Gnomos Comutadores ................ Ar ...1....050 * Nuvem de Cinzas Vulcânicas... Ym ..1.....050 * TotemSorridente .... Ar..R..1000 * Custódio de Kookus ............. Ym.C...010 
Goblin Adivinho ...................Ym ..1.....050 * Oferenda Divina ................... Br.. €...015 * Transferência Psíquica ........... Az RO DO Az..R...9,00 
Golem com Patágio ................ Ar...1.....050 & Onda Gigantesca ............ hz ...1.....050 & Travessura Política ................ Azi Ra: SD Dear = eremes Az. C...010 
Golem de Areia... Ar ..h.... 050 & Ondulação da Realidade ....... Az. C...015 & Tributo Phyrexiano ............ Pr..R...300 e Desfiladeiro dos Grifos ............. T..R...400 
Golem de Basalto ........... Ar ...1....0,50 é Pacifismo .... Br..C...0]5 «o TritõesSalteadores..................... Az..C...015 e Desforra dos Humildes ............ Br.. R....400 
Golem de Chumbo ............. hr ...1.....0,50 a Polinesporos................ Vo. R...300 & Trol da Selva... Dr ...1.....050 o Deslizamento de Pedras ........Vm . €... 010 
Golem de Cristal... Remo 050 6 Pôniano ssa Tb..C...015 q Turbo de Zumbis .................... Lg PESO O SU it o Pri oa. 0,5 
Golem Igneo ............. mm Ar ...1..... 0,50 e Pantera de Urborg ................ Pro CDS e Tutor Esclarecido ...... meses Bic 1200 a Diigo irao Br.. R...300 
Golfada de Terra ....... Ym.€...015 o PASO eee screen Le 050 o Tutor Místico ...... sense Az ..l.....250 o Dragão Avérneo Incandescente .. Dr .. R.... 800 
Grifo de Ekundu ...... Br... €...0,15 Patrulha da Selva ................... Vd..R...300 Tutor Proficiente ............ Vd..l.....200 Dragão Viashivano .................. Dr... R....9,00 
Grifo de Ekundu ......... Ym.€...0,15 * Pêndulo Cortante Ar .. R.:..3,00 * Último Recurso meme Ym.R...800 - Dragonete Cospe-Fogo .............. Ym ..d....0,75 
Grifo de Mtenda ........ Br ...1.....1,00 * Piratas do Kukemssa Az .. R.... 3,00 * Unicórnio Benevolente ........... Br.. €....0,15 º Dragonete da Tormenta ........... Dr ...1.....0,75 
Grifo de Teremko ....... Br. C....015 * Planície Alagadiça ........... T...1....050 * Unicórnio-Zebra Dr ...1....050 * Drogonete de Kyscu ............. Vd...l.....0,75 
Grifo de Unyaro ........ Br CS; 0 Plonidá. = so Tb.. €...015 * Vampiro Voraz ........ Pr...l....050 * Dragonete Guinchador ........... Az..C...010 
Grito da Alma ......... Pr. C..0O5 * PóCinerário ......... Pr..R...400 & Veio de Crystal... T...1...050 9 Druido Quirion ..................... Vd. R...450 
Guardião do Porto .................. Dr ...1.....050 & Poço de Piche Rochoso ............... | Es BIRO A O (O Br..R...300 € ElritedoArco-lris .................. Az... R...700 
Guardião Espectral ............. Br..R...400 o PoçoEtéreo ............................. hz ...l.... 0,50 o Vidente dos Tritões .................... Az..C...015 e Efrite Tremeluzente ................... hz ...l.... 0,75 
Guerreiro Viashino ........... YA DIS 1 PORNOS sessao Az. R...700 o Vínculo com a Agonia ........... Pr. C..05 o Elefonte Mocho... Vd.. C...010 
Guerreiro Zhalferiano ............... Br, 150 q PÓSVIdO sos esa Br... 1.050 o Vínculo Espatial ................... Dr ...!.....050 Elemental dos Nuvens ............ hz. C...010 
Hokim, Tecelão de Histórias ...... Az .. R.... 4,00 e Prisão de Amber ........... mm Ar... 600 q Vislumbra sis Az..R...400 o Elite de Squamácida ............. Dr ........ 0,75 
Hálito de Fogo .......... Ym. €...015 o Prisma de Mana... hr ...1.....0,50 o Visonha Macabra .................. Dr... 11050 º Elmo do Despertar ..................... A zo MIO 
Hienas Algazarrentas .............. Vd. €...015 Proteção de Luzes ..........mm Br-:2€5-20:15 Voar :AÍRO se putas Az. C...015 Encantadora de Femeref .......... Dr... R.... 3,00 
Hivis das Escamas ................ Ym.R...300 ” ; E Rasa a * Escolar como Aranha ............ Vo. €..010 
Hordas Horríveis ......... Ar d....050 * | º Esconderijo dos Elfos................... Vd.. C...010 
Horror Fétido .............. mese Pr C..015 O & Espírito Condutor .......... Dr .. R....400 
Ilha de Teferi T..R...30 * € Estouro de Gnus ....... Vd..l....1,00 
Hoy dies ea Pa Tb.. €...015 & & Explosão de Fogo ...................... Ym.C...010 
Iluminação ............ eme Br...1....050 O DRBEDONO SST a Vd.. €...010 
CIO | Ym.€..015 o e Falcão do Vento Veloz ............. Br... €...010 
Infantaria de Elite Goblin ......Ym . C...015 O Feitor Ogre ossos Ym.R...6,00 
Influência de Jabari ............. Br..R...500 e Fênix de Bogardan ................. Ym.R...400 
Interposição ......... hz... 100 e Ferimento Mortal ................... Vd.. €...010 
Laceração da Alma... Pr do 050 q Fivela Solar... Br. €... 010 
Ladrão de Fôlego... Pr..C...015 Flautista de Talruum ............... Ym ..l.....075 
EUMACIO:=:=uu rsss: Az .. R....4,00 o |; Floração Estival ..........me Vd...l....1,00 
Leão de Mtenda .................... Vi. C015 9| . | | * Formigas de Correição ........... Dr ...1... 1,00 
Leilão Tio... meme yYm.R..300 * NEGÓCIO q 9 Gênio da Voragem ............ AZ..l... 0,75 
Lembranças dolorosas ............ Pr.d...050 O BERRY FECHADO! TROCO & Gênio de ku... Pr..R....750 
Louvadeus Gigante .............. Vd.. €..015 € TODOS ESTES LIVROS | & Goblin Jóquei de Suínos ......... Ym.C€...010 
Luz Ofuscante ........ Br..l.....050 o RB 4 DE GURPS, ADGD E ABR = 4 N & Golem de Matopi...................... hr ...d..... 075 
Mago da Guilda Agrícola... Vd.. C....015 o PRM AMPRO OR ESSA | | EM NEMMESNO | e Gorila Furioso... Ym.C...010 
Mago da Guilda Armeira ......Ym . €...015 ; A go À E UMA CARTA 4 e Grifo de Daraja ............ Br... 1... 075 
Mago da Guilda Cívica .......... Br. C..05 q h RARA! e Guarda de Honra de Teferi..... Br... 1.....075 
Mago da Guilda das Sombras... Pr.. C....,15 e e Guardábriso scams Az. C..00 
Mago da Guilda Modeladora ... Az... €.... 015 o o Guepardo Rei... Vd.. C... 010 
5a 





Guerra Justa ...... mes Dr... R....400 
Guerreiro do Poço de Piche ...... Pr.. C.... 0,10 
Guerreiros Panteras .............Vd.. €...010 
Hipopótamo Pigmeu ................ Dr .. R.... 400 
Honra de Guerreiro .................. Br. €...010 
IMPUÍSO: escassas psiacaisasaspritontenisas Az. €...010 
LET Ra Az.. C...010 
Instinto Selvagem... Vd. €...010 
IS! ES na ne Vd.. C...010 
Karoo ........... Espe [Epa one | 
KOONUS screens Ym.R...400 
Lagarta Gigante .......em VOC... 010 
Lanceiro de Souk'Ata ............... Ym. €.. 010 
Leão de Jamuraa ........me Br. C... 010 
Legado de Suleiman .............. Dr .. R.... 4,00 
EIQUERITODO meras mera Vd.. R...3,00 
Manto da Noite ...... Prog lr 190 
Marés Oníricas ......... seems Az... 1... 0,75 
Mascara de Dragão .....me A ce ui. 0,75 
Mausoléus de Aku ......... Pro. R... 6,00 
Medalhão da Esperança ......... Br.. €...010 
Medalhão da Visão ............... hz... €... 010 
Medalhão de Esmeralda ......... Vo. C...0% 
Medalhão do Funeral ............ Pr. 6.2::010 
Medalhão do Lume ................Ym . €...010 
Mentalidade de Turba ............ Ym 1... 075 
Mina de Magma... Ar... 1... 300 
Morte à Espreila ..........mees Pr.. C... 010 
Mundungu ... io Dr hd... 075 
Necromandia ........ meses Pro MEN 
Necrossábio ......... Pr. R...400 
| PR A PR 
Ninhado de Baratas ............. pp a VÊ 
Nuvem de Raios... Ym.R...400 
Olho da Singularidade .......... Br... R.... 4,00 
Onda de Calor ........ mes Ym ..1..... 0,75 
Orangotango de Uktabi.......... Vel... 0,75 
Ordem Natural .... Vd..R...450 
Orla Inundado ...... Az. R... 3,00 
Dio DR a Vd..R...400 
Ovinomante ......... hz ...d..... 0,75 
PONTIUGL ess ciiacennadeça aa PS a BS e 
Paraíso Inexplorado ................ T..R...800 
POLIDO eccriers irc ie Br... €...010 
Passagem Honrosa .........s De 12.075 
Patrulheiro Quirion ....... Vd.. €...010 
Pim So hz. €... 010 
PRO seara ganas Pr Mo. 0,10 
es (a | PR + AA PR 
Privilégio Sombrio ................. Pr s:E o 00 
Prosperidade .......................... AT. see V ass 550 
Protetor de Relíquias ............... Br...) 075 
Quebra-cabeças de Teferi .i....... Ar... R.... 5,00 
Quimera de Asos de Estanho... Ar ...1..... 0,5 
Quimera de Coração de Ferro... Ar ...1..... 0,75 
Quimera de Gorras de Bronze .... Ar ...1.... 075 
Quimera de Ventre de Chumbo . Ar ... 1... 075 
Rancor de Kaervek ......e Pr. R...4,00 
Ratos da Cripia sacas Prosas 0,10 
Recompensa Ignea ................. Ym . €....010 
Recrutador Goblin ...........me. Ym ..l..... 0,75 
Recuperação Milagrosa ............ Br... 1..... 1,00 
Recursos Malbaratados ............ Dr .. R....3,00 
Reino de Teferi .......... hz. R...400 
RENO aceda angra Br.. C...010 
Ritual Proibido ................... Pr..R...400 
Saqueador Phyrexiano ............ Ar. R....400 
TU | Ma Drs DES 


— —— — — ———————— —e me mm — e 


EA 


Solilara ac Ym.C...010 
Sugamentes de Urborg ............ Pr. C...010 
SUIICO: pacas eporernes ese Az... C....010 
Teia Diáfana ...... Br. €...010 
Tempo e Maré .......... me hz ...1..... 075 
Traição suas aee essere hz .. €...010 
CIO PSD pa, io Ym.C...010 
Três Desolos saias Az..R...450 
Triângulo da Guerra ............ Ar .. R .... 300 
Tutor Vampírico ........... Pr..R.. 11,00 
Vampirismo ........... emerson Prd...075 
Vento Cortante ......semes Vd..l....075 
Ventos Catabáticos .................. Az ..R...300 
Veterano da Infantaria .......... Br.. C...010 
Veg: MISÍKO ace eira Az. C... 010 
Vigíla de Abutres .............. Pr.. €.... 010 
Vulcão Inativo .......... LSR..0s 
ALISIOS 

AbdUÇÃO spams: hz ...1..... 1,00 
ABUTOE ama os arara Br.. R...700 
Aboroth suas assita Vd..R...400 
Abutres Circulantes ................... Pr...l.... 0,50 
Acesso de Raiva... Ym. C...D10 
Achado Argiviano ................... Br ...1..... 0,50 
ARCO FÚRIA. acima Ym.C...010 
Aparição Odilica ........... Pr... 1... 0,50 
APURA suas Az.. €...010 
Armadura de Kithkin .............. Br.. €...010 
Armadura Empirea ....... Br.. C....010 
Asas Fantasmas... Az... €.... 010 
Aura do Silêncio ................. Br ...l..... 0,50 
Autômato Desajeitado ............. Ar .. C.... 0,10 
AVIZOO sesuais Az. R...300 
Balista Pesada... Br.. C...010 
Borishi === ESA Vd..l....050 
Barreira de Brasas ........m Ym.€...010 
Bastão da Invalidação ............ Ar .. R.... 400 
Bastão Leteano .........me Ar ...1.....0,50 
Behemoth de Llanowar ............ Vd..l... 10 
Beijo da Natureza ........... Vd.. €...010 
Bênção de Géia ...................... Vd..l.....1,50 
Bênção de Serra .......mesee Br ...1..... 1,50 
Biscele Serrilhado .............. Ar ...1..... 0,50 
Bomba dos Goblins .................. Ym.R...300 


7 VOCÊ IA 

/ ME SACRIFICAR, 
NÃO É? ENTÃO |. 
OLHA AQUI SUA / 
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VOCÊ JÁ VIU 
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Bosque Trangúilo .................... Vd.. R....5,00 
Brigodo Foriysiana .................. Br ...1..... 0,50 
Corniçal do Tómulo................... Br ese ID 
Cavaleiro das Sombras ............. Pr.. €...010 
Covoleiro de Benólia ............... Br.. €...010 
Chamado da Selva ................. Vd..R...500 
Chicote de Fogo ............ Ym. C.. 010 
Ciclope de Jaspe .......... Vim. C.... 010 
Clarão do Eter ........ Ym ..l.....1,50 
Colonizadores Orcs ...................Ym..l..... 1,00 
Cone de Chamas ............... Ym ..l..... 1,00 
Conhecimento Ancestral ............ Az..R.... 6,00 
Coração de Bogardan .............. Ym .R....5,00 
Corrente Descendente ................ Vd..l....050 
Correntes de Mana ................. Az. C...010 
Coruja Sábio... hz. C...010 
Cripto Estilhaçada ................... Pr C 0,10 
Dançarino de Ossos ................... Pr..R...200 
Degeneração Nefasta .............. A BR he 
Desfiladeiros Sinuosos ................ T..R...400 
Dia do Juizo Final.................... Br... 0,50 
Dívida de Lealdade ................ Br..R...300 
DONO ssa scores Br.. C...010 
Dragão de Alabastro ............... Br..R...7,50 
Dragonete Tímido ..................... hz ..l....050 
Dragonete Tolariano ................ hz... C...010 
Druido de Llanowar ................ Vd. C...010 
Efrite de Uktabi ............. Vd. €...010 
Elefante Desgarrado ........ Vd.. C...010 
Elemental da Neblina ............. hz. C..00 
Elemental do Fungo ................ Vd..R...400 
Enterrado Vivo... Praf=.:050 
Ents de Redwood ..................... Vd.. C...010 
Escudo de Urza ........... Ar... €... 010 
Escuridão Giratória ......... Pr. 1010 
Estera Quimérica .........em Ar ...]..... 0,50 
Espectro da Miséria ................... Pr..C...010 
Estandarte de Jabari.............. hr ...1.....0,50 
Estátua Xântica ........ seems Ar. R.... 500 
Explorador Veterano ................ Vd..l..... 0,50 
Familiar de Ertai ........... hz ..R...200 
E, ERR Ym .R...400 
Filamentos da Noite ............. Pr... 0,50 
Filhote de ROC... Ym ..l..... 0,50 
Fita de Bósium ........eme Ar .. R.... 7,00 
Flamidemo de Bogardan ........ Ym.C...010 
ER Es eoniaços hz. €...010 
Folhagem Densa ...... Vd..R...500 
Forja de Thran ... mes Ar ...1.....0,50 
Fornalha Phyrexiana .............. Ar ...1..... 0,50 
Gallowbraib ........ Pr. C... 00 
Gavinhas do Desespero ............ Pr.. €... 010 
Gênio dos Nuvens... AZ: ==: 00 
Gênio Inexperiente .................. PEC. DD 
Gigante de Brasas ................. Ym ..1.....0,50 
Golem de Aço same Ar ...]..... 0,50 
Golem de Palha ............... Ar..d..... 050 
Golpe Dirigido ........me Br..€...010 
EAR. Err PA Pr.. €...010 
Granadeiros Goblins ................ Ym ..l.....0,50 
Grifo da Lua Enevoada ........... Br..].... 0,50 
Grinalda Florida ............ Vd.. C...010 
Guardião da Paz... Br.. R... 6,00 
Guerreiro Fantasma ......... Az ...]..... 1,00 
Hierofante Silvestre .................. Vd..l....0,50 
Hipnotizador Tolariano ............ Az .. R.... 3,00 
Horror QUO sz Pr ...d..... 1,00 
Ilusionista Vodaliano .............. Az... 0,50 


Infantaria de Bendália ............ Br.. C...010 
SDRIÇÕ O assess E Ym.R...3,00 
Justiça de Urborg ........... Pr. R....3,00 
Lance Desesperado ............... Ym ..l.....0,50 
TE! ; pata me Br.. €...010 
Lembranças Angustiontes ....... Pr... 1... 0,50 
o A PR Ar .. R....2,00 
Lobos do Ártico... Vd..l..... 050 
Lodo de Mwonvuli ............... Vd.. R... 300 
Madeixas de Medusa .............. Pr. €... 010 
Maraxus de Keld ..... Ym . R.. 10,00 
Matriz de Bolhas ...................... Ar .. R.... 3,00 
Mercadores Tritões .........ue Az. €... 010 
Mestre de Armas... Br... l..... 0,50 
Milícia Fervorosa ......... me. Br.. €...0,10 
Mina das Pedras Preciosas ....... EA papi de || 
Missionário de Benálio ........... Br.. €...0,10 
MODA oras sanar natas Pr.. R...400 
Mudança de Paradigma ........ hz..R...200 
NOLFOTOÇUO. csasacrsssscrssssarcisssinns Pr... 0,50 
Névoas de Pendrell.................. hz... R....200 
Nobre Benfeitor ............ hz ...l..... 050 
Ai been sercagaano parse Az. €...010 
Ogre de Dentes Serrilhados ...... Ym . €.... 0,10 
Onda de Terror ........s Pr... R....2,00 
Paladino do Sul... Br. R.... 3,00 
Pastor de Almas... Br.. C...010 
Pedra da Mente ...... Ar. C....010 
Pedra de Toque ......... Ar... 1... 0,50 
Pesadelo Trovejante ................. Ym.R...800 
Poço da Sabedoria ................. Ar. R.... 4,00 
Poltergeist Malicioso ................. e a RR 1) 
Porteiro Abissal ......... PE.) 
Prometido do Fogo ........ Ym.C...010 
ROMANO emerson eesosomrrsesoo 16 A ca 
Rastejador de Urborg .............. Pr. R...300 
Ratos de Dentes Novalhados ... Pr... €....0,10 
Regprender ............ metem Az... 0,50 
Regente das Tocas ............... Va. R.. 3,00 
Relâmpago... Ym. C... 0,10 
Renovação Angelical ............... Br... €...0,10 
Reserva de Voluntários ............ Br...].....0,50 
Ressurgência da Natureza ...... Vd.. R..... 6,00 
Restauração Argiviana ............ Az 1... 0,50 
Rompor Seis cuca hz .. €...0,10 
Ruínas Devastadas ....... T.. R...300 
Sabedoria de Gerrard .............. Br...l.... 050 
Sabujos de Lava ......... Ym ..1.....1,00 
Sangue Fervente ...........mmem Ym.C...010 
Santuário Secreto .......emers Br.. R....200 
Sentinela de Llanowar ............ Vo. C..00 
Serenidodo .........mesemesreror Br... R.... 3,00 
Serpente Tolariana .............. hz ..R...300 
Solo Familiar ..... es Vd..l....050 
Tonho sans Br.. R....400 
Taumaturgo dos Anões ............. Ym.R...200 
Teia de Mana ..... Ar .. R.... 2,00 
Tempestade de Fogo ................. Ym.R...7,50 
Tempestade de Lava .......... Ym. €...0,10 
Trepadeiras Sufocantes ............. Vd. €...010 
Tributo Infernal... Pr. R...500 
Unicórnio Venerado .................. Br... 1..... 0,50 
[PTE RES (e (o Vo. C.. 010 
Vale dos Lótus ........ mes T..R.. 1500 
Vândalo Goblin... Ym. C.. 010 
Véu de Teferi ..... Az ..l.... 0,50 
VIFOIIZAE asas assinar Vd. €..00 
Vorme Alqueivador ..............m Vd...l.... 1,00 
Vorme Ceifeiro Vd.. €...010 
Vortice Psíquico ........eeeees hz .. R.... 300 
Xamã de Hurloon .................... Ym ..d.....0,50 
Zumbis Escamotadores .............. Pr. €....0,10 
QUINTA EDIÇÃO 

Rlgnbti TO Ar. R...3,50 
À Pedra Fellwar ....................... Ar 15505 
Abelhas Assassinas ...........m Vd..l....200 
Acúleo da Força ................... Az. C...00 
Agarradura ....s mesm Az... 1,0 
Ala de Escudos ....... Br.. €...010 
Alforje de Jandor ........ Ar. R...250 
Alma Desgarrada ........m Pr.. €... 0,10 
Altar de Ashnod ..... Ar ...1.....0,25 
ANRQonEEs ae Pr. O... 0,10 
Ampulheta Infinita ................. hr .. R.... 300 
Amuleto de Kroog ............ Ar. C.... 010 
Anão Soldado... Ym.C...010 
Ancião de Fyndhorm ................ Vd..l..... 050 
Anel de Aladim... Ar. R...250 
Animar Barreira... Br. R.. 150 
Anjo: CORDA os: sipisiscaczcrssatiaa anão Pr sd. 1,00 


Ankh de Mishra .............. Ar..R...300 * Bomba Relógio... Ar..R...400 & Cripta Sem Fundo .................. T..R...300 * Espectro Abissal ........e A DR 
Anões Guerreiros ..........ees Ym.C..0O0 & Bruma Faminta................ Va Cos 010 0 Cruzado asas Br. R...700 *& Espírito de Pedra ................. Ym ld... 0,25 
Ânseio por Viagem .............. Vd..l....025 e Bruxa de Verduran .......... Vad R=:I00 0 COD ascaisimsranaida Br.. C...010 e Espírito das Chamas ................. Ym ..l..... 0,25 
Aparência Imponente .............. Ym.C..00 q Bumerongue ........................... hz .. €...010 e Curandeiro Samita ................. Br... €... 010 & Espírito do Mar ..................... AZ A os 
Aparição do Pântano .............. Pr...d....050 o Burocratas de Aysen ................. Br. €...010 Dança de Muitos .................... Az. R...200 o Espírito do Vento .......... hz ..l.... 0,50 
Aranha Gigante... VOC. 010 Cabrito Montês RSA nua daiios Ym.C..00 Dandá Es MES RES Az. C...00 q Espírito Lompejante à demore Br..R....5,00 
Ariete cem hr. €...010 o Cálice de Marfim ........... Ms 5%: 0,25 o Eeento E: Ea ea EE E ento o o Espírito Radjan TER Vd..l.... 0,50 
e RS is si 
Arqueiro D'Avenant ................ Br. €...010 E Capitão Celeste Kjeldorano ...... Br ...1..... 0,75 É Derolof 2228 mastro Pr... R...200 » Esqueletos de Carga ................. Pr. C... 010 
Arqueiros ES Vd..R...300 COnao Dress O Ym ..1..... 0,25 Desencantar ...... Br.. C... 0,10 EI CO za Az..R... 3,00 
Arsenal de Tawnos ......... Ar 1=::025 O Corgpaçaes sas Vd.. C...010 * Desintegror ....... Ym.€...010 9 Estilhoçar Ym.€...010 
Artefato Vivo ..... VIR 20 OU CAM sec Br...1....050 9 Desmoronar ....................... Vo 12025 0 SESOUIO (one mmmerssosseiremeni meras Vd.. R...300 
Artilharia Ôrquica ...... Ym..1.....0,25 €& Cotopulto de Crônios ............... Mr: 15505: 16 Detonação Sus Ym ..i....050 & Estrela de Ferro... hr ...l..... 0,25 
Árvores Ôeas ..... mm T..R..250 e Cotapulia de Metralha ........... Ar. C...010 e Diabrete do Pântano ............... Prec IG CEInlodi E momsei Ym ..]..... 0,50 
DS Ym ..1....025 «e Cotopulta dos Anões ................ Ym ..1.....0,25 e Disco de Nevinyrral.................. Ar ..R....600 e Explosão Hídrica ................ hz ..l.... 050 
Aura Anti-Magia ......sm Az ...l..... 050 Cavaleiro Branco .................. Br...1.....200 o Distorção Mental ..................... Pr ...1.....050 q Fada do Mar... Az ..l..... 0,50 
Aura de Arenson .....mensemsermes Br ...]..... 0,50 e Cavaleiro de Stromgald ........... Pri loco O, Donzela Alado... Ym.C...010 o Falange Icatiana .................. Br]... 05 
Auriflama Orquica ................ Ym ..l.... 0,25 o Cavaleiro Negro ESPE es Pr...l.....200 o Dragão de Shiva Ecosse Ym.R.. 1200 e Falcão de Messeta Censo Br. C...010 
RUTOQUES “xs: csssasiceoesrnigana: Vd. C... 010 Cetro Desintegrador ................. Ar .. R....250 Dragão Mecânico ...................... Ar .. R....1,00 Falcão do Zéfiro ......... Az. €...010 
Autocrata de Sengir ............ Pr. R:... 250 2 Chuva de Pedras aee cs VIE E 0 10 ” Dragonete de Fogo ................... Ym ..l..... 0,25 ” Farpas de Mana ........m Ym.R...250 
Aves do Paraíso ..... Vd..R...600 * Cicdone do Deserio ..... Vd..l.....050 e Dragonete Lazur ........ mm hz ...l.....0,25 É Fatalidade de Zur Az ..R...300 
Bálsamo Restaurador ............... Br.. C...010 * Cidade de Bronze... T... R.. 10,00 & Drenar Poder ........ Az..R...400 * Fazendeiro Orc... Ym.C.. 010 
BOnquisa== aaa T..l...025 * Cidade Icatiana ............... Br..R...350 * Drenar Vida... Pr.. C...0I0 * Feiticeiro Krovikano ................ Az. €...00 
Barreira de Almas ......... Az.. C...010 & Ciganos de Pradesh ................. Vd. €...010 & Dríades Shanodin ................... Vd. C...0I0 & Feiticeiro Pródigo ......... Az.. C...010 
Barreira de Ar... Az ...l....025 e Cimitarra Dançante ................. Ar..R...200 & Druida Ancião ........ es Vd.. R...400 «& Ferramentas de Joven ............. Ar = 075 
Barreira de Espadas ................ Br..l...025 e Cinzas às Cinzas... Pr...1...025 e Druido da Pradaria ................ Vd. C...010 e Ferreiro Penitente ........... Br.. C... 010 
Barreira de Fogo .................. Ym ..1....0,25 q COP: Artefatos ............................ Br...l.... 100 g Duelo de Mana .................... Ym.R...200 q Fetiche Krovikano ................... Pr. C...010 
Barreira de Lanças ...........eem. Ar C:80 q COPE ADA csisssssesimaass Bro = 010" 8 am Via ses sessions Vd..l..025 o Floresta Karplusana ................ T... R....3,00 
Barreira de Ossos .......... um Pr..1..05 o OP Br. C...00 q Elemental do Ar... hz... 050 Fluxo de Energia ................ume hz ...l..... 050 
Barreira de Pedra ........... Ym 1... 0,25 o CAPE Proto secs ssa asa Br... €....010 o Elemental do Tempo ................. Az. R..500 Fluxo de Vida... Vd.. €...010 
Barreira de Sarças .............. Vd..l....025 à COP Ron a Br.. €...010 o Elfos de Llanowar .......... Vd.. C...010 é Fonte da Juventude ................ Ar... 1... 0,25 
Barreira Glacial... hz ...l..... 0,50 CP: Vermelho... Br.. C... 010 Elmo de Chatzuk ................ Ar ..R...250 Fontes Sulfurosas ........... T.. R...400 
Barro Primordial ........ Ar Ri Ei coa sarna Vd..R...350 ? Elmo de Coral... Ar R 250 9 Força da Natureza ................... Vd..R...5,00 
Basilico do Bosque ................. Vd..l...075 * Cofre de Mana... Ar..R....400 * Emoranhado Mental ............... Pr. C...010 9 Forca Divina... Br. C...010 
Bastão da Ruína ........ Ar..R...025 * Cólera de Deus... Br..R...800 * Encarnação Pessoal .................. Br..R...400 * Força do Gigante... Ym.C...010 
Bastão de Cristal ............. Ar ...1.....050 & Colosso de Sardia ............., Ar CRE SSO AD CENcOlhES:.... mm mererereeeneçes Vd.. C...010 & Força Profano ................. SATA | 
Batedor Icatiano ..................... Br. €..010 €& Conquista... Vinte ls 00 AD CERDIVOR ssa ese Az. C...010 e Forças Fantasmais ..................... AZ tos), 
Bênção Sagrada ............. Br ...1.....025 e Conspiradores de Stromgald .... Pr... R....400 «e Ents das Raizes de Ferro .......... Vd.. C...010 e FormaGososa.......................... hz. €... 010 
Bengala de Feldon .................. Ar ...1.....050 o Contramágica ............... Az. C..00 q Esconjurar ........se hz. C...010 a Formigas Carrieiras ................. Pr ...1..... 200 
Besta Mecânica... Ar. R...300 os Corcel Mecânico .......... meme Ar ...1.....0,50 o Escorpião dos Profundezas ...... Pr. C...010 o Fortaleza do Ébano... ED 
Bestiário de Serra .................. Br...l...025 Coroa dos Eros... este Ar. R...400 Escriba Mágico... hz. R...300 o FortedosAnões .................... Tas Rs 250 
Bijuteria de Urza ................. Ar ...1..... 0,25 o Corrente Ascendente ......... Az.. C... 010 o ESQUÓEIO sims cuicossassgrasensságçcs Br.. €... 010 o ELOGIO Saes ssa Pr. C€... 010 
Bola de Fogo ...........imeme Ym.€...010 Crescimento Desenfreado .......... Vd.. €...010 Esfera de Madeira ........... Ar ...]..... 0,25 Fulgor de Mana ........esmme Ym.R...300 
Bomba Mental... hz... 0,25 & Crescimento Virente ecrãs Vd.. C...010 o Esfera de Rojo pÕ Ym. R.. 10,00 o Fumaça a Ym .R...300 





o 














Deseja que os bardos cantem o nome 
de sua loja ou livraria por todo o 
Brasil? Você anuncia na única revista 
brasileira especializada em RPG e 
card games, e ainda recebe livros, 
quadrinhos e revistas da Trama 
Editorial, em quantidade 
correspondente ao valor de seu 
anúncio, à sua escolha! 


[/8))5 GE aturas 






este À 


DE 


CADERNO ESP 





cor ma. AL PEA ra 
1 Za td. S 


FUNGUSSALIO «i.e Vd.. R...250 
io AR do CART var 
Gaiola de Bark... Ar .. R....250 
Gárgulas da Abadia ............... Br... 1... 0,50 
Garrafa de Elkin ................ Ar... R....300 
Garrafa de Suleiman ............... Ar ..R....300 
Garras da Morte... PEA. 08 
Gerador de Serpentes ............... Ar .. R .... 4,00 
Gigante da Colina .................. Ym.C.. 0 
Gigante de Pedra ................. Ym 1]... 0,25 
Gigante Devostador ...........uu.. Vl... 1,00 
Ginetes Elficos ................... Vd.l.... 1,0 
OOo cu zspapauaus Az. €...010 
Goblins Salteadores do Mons ... Ym . €.... 0,10 
Gorro do Bufão ........ Ar .. R.. 12,00 
Grande Reino de Preservação . Br ...l..... 1,00 
Grimório de Leng ..........mees Mr si) ue 0,25 
Grimório Silvestre .... Vd.. R... 600 
Grupo de Emboscada ............. Ym. C... 010 
Grupo de Goblins Escavadores .... Ym . C..... 010 
Guantes do (aos ........s Ar... R....400 
Guardo Real Kjeldorana ........ Br... R....4,00 
Guardião de An-Havva ........... Vd..R...300 
Guardiões de Marfim .............. Br ...1.....0,25 
Guerreiro Homárida ........... Az.. C...010 
Guerreiro Perpétuo .............. Vd.. €...010 
Habitantes das Trevas ............. Pr.. C...010 
Hálito de Fogo... Ym.€...010 
Hecotombe ........memmenmenme Pr.. R...5,00 
Herói dos Goblins ................... Ym.€.. 010 
Heroina de Benália ................. Br... €....010 
TRATO assiomcssasci soares Br... C...010 
Idolo de Barro... Ar. C...010 
Ignis Fatuus ....mememereereremems Vd.. C...010 
Ilusão Mental... hz. R... 3,00 
Imagem Estilhaçada .......... Pr..R... 300 
ABI assess josesceraomsasand Ym. C..010 
Inferno... restore Ym.R...400 
Iniciados da Mão de Ebano .... Pr... €....010 
Instilor Energia .....emes Vd..l....0,25 
Integridade .... - Br. R...400 
DUCADO | RR a Az.. €...010 
Irmãos do Fogo ............... Ym. C...010 
eo premente soe Vd..]....0,25 
Jato de Chamas... Ym 025 
Javalis de Durkwood ................ Vd.. C...010 
Jogo do Caos... Ym.R...300 
JORUINAMES cassia: Ym.R...4,00 
(ti PES hz... R....3,00 
Justiça .............. o BE 
RONNO: xao creio aessia ss srraças Br ...1.....0,25 
Ae pç a Br... 1..... 1,00 
Labirinto Sombrio ........... Az. €...00 
Lacaio Thrull ........ Pr. 10 
Lapso de Memória .............. hz... C...010 
Lavagem Cerebral ............ Br... C... 010 
Legionário de Akron ............. Br..R...250 
gs ARS A Az ..R.... 5,00 
Leviata de Segovia... Az t=:00 
BOT | Vo. R...5,00 
Livro de Jolum ............... Ar..R...250 
Livro de Jayemdae .................. Ar. R.... 3,00 
Lobo Wyluli meme Vd.. R...3,50 
Lobos da Tundra .................... Br. €...010 
Lodo Primordial.................. Ym ..l....0,25 
Lua Moligno ........ meses Pr. R.... 6,00 
DE pp Ec R$: 300 
Magus do Ilusionismo ............... hz... R....400 
Maldição de Feroz ................. Ar. R...250 
Maldição de Inverno ................ Vd..l....025 
Maldição dos Garra de Ferro ... Ym . R .... 2,00 
li (RO qo DADE oh = Pr... 0,50 
Mamute de Guerra .... Yr.. €...010 
Manada de Caribus ....... Br..R...3,00 
Manticora Escarlate ............ Ym.R...3,50 
Manto da Confusão ............... Pr. €...0,10 
Máquina Diabólica ............... Ar... 1.....0,50 
Marcha Fúnebre ......... [dA RR A 
Matilha de Carcajus .............. Vo... 0,25 
Mestre Zumbi... Pr.. R... 400 
MEMO as sasaisasn assis Ar... 1... 0,50 
DE cera Vd..l... 1,50 
Mina de Urza .... TCs 0 
Mina Uivadora ........meeeeea Ar Ri 8,00 
Minotauro de Hurloon ............. Ym.C.. 010 
Minotauro do Labirinto .......... hz... €... 0,10 
a Pta aci o hr... R....5,00 
Monolito de Jade ........ Ar. R... 250 
Monstro Fantasma ........u.ues 7 EM PR | 
Morcegos Vampiros ......... Pr. Co. 010 
Mortos Kjeldoranos ................... Pr. C... 010 
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Mutação Instável ......... Az. C..:.0,10 
Natureza do Lobo ............... Vd..R...350 
Navio Pirata ...... meme Az.. R....2,50 
MEDINA: usa arise Vd. €...010 
AT 6 ED 4 po | 
Necropotência Pr. R...700 
DAT, eat Ym.C.. 010 
Grande Lobisomem... Pro tos0s 
(USADO a sasiorissis asas cas Pr..R... 500 
Obelisco do Desfazer ................. Ar..R...250 
Obscuridade ........... meme Pri UD 
Oculos de Urza ............ hr ...1.....0,50 
Oferenda Divino ........ Br.. C...010 
Ogre Chazbán ....... Vd.. €...010 
Olho Maligno dos Orms ............ Pr...l.....050 
Olho por Olho ............m. Br... R....300 
Oradores dos Mortos ................. Br.. C...010 
Orbe Hibernal................ Ar ...1.....300 
Orcs da Garra de Bronze .......... Ym.C...010 
Orcs da Garra de Ferro ............ e .€...010 
Ordem da Tocha Sagrada ....... cs Re O 
Ordem do Escudo Branco .......... A 4... 1,00 
Ordem Primordial ................. Vd. R...300 
Urna ssa eins Ym.R...300 
Ormitópiero ....... see Ar ...1.....0,25 
oco | + Ar ..R...300 
Paladino de Serra ........... Br ...1....0,25 
Palavra de Detonação ............. Ym ..1.....0,25 
PONICO: ssa Ym.C...010 
POTQISTE sistem Pr. C...01 
Pedra da Submissão ................ Ar ..R.... 3,50 
Pégaso de Meseta ................ Br.. €...010 
Pentagrama das Eras .............. Ar .. R....300 
Peregrinação ............ Ym.C...010 
Dedo o MM Pr..R...700 
Pestilência ......... enem Pr. C...010 
PIQUEITOS -ssessecrenissesceeseorompicace Br.. €...010 
Piratas dos Recifes .................... hz... C...010 
PIOIÓMIA:- ssa essas Ym 1... 050 
A E 4 DO rã À Br ...1.... 050 
Poção Alabastrina .................. Br. €... 010 
Poço de Procriação .............me Pr... 1,00 
Poltergeist Xênico ................, Pr.R..250 
Posseiros Drs .......... me Ym .R...30 
Povo da Caverna... Ym ..1...0,50 
Povo Escamotador ............ Vd.. €...010 
Presença Maligna .................... Pr..l.. 050 
PrOSSÓRIO rasta ease isa Az .. C... 010 
Proteção Contra a Morte ........... Br.. €...010 
Proteção Prismática .................. Br..C...010 
Rainha Feiticeira ......... Pr. R...400 
Raio de Comando... Az... C...010 
Ratos do Pântano ................... Pr. €...010 
Ratos Pestilentos ............ Pr. C...010 
Recobroo sessao hz..R...250 
RETOS ORE asas aaa Ym. €...00 
Rede de Almas... Ar ..1....025 
Regeneração ........................ «Nd.. C...010 
Regiões Agrestes de Adarkar .... T... R....550 
Regiões Indômitas ................... Vd..l....025 
Rei dos Goblins................... Nm .R...40 
Remover a Álma .......... Az. C...010 
Ressuscitar Morto ........... Pr.. C...010 
Retorno de Hurkyl..................... ER 0 
REVOISÃO secas aças AZ: 12:08 
Reverter Dano ........... Br .. R....5,00 
Reviver Cadáver... Pr... 0,50 
Rio Subterrâneo... T..R....400 
Rito de Leshrac .......m Pr..1...0,50 
Ritual Sombrio ................. Pr.. C...010 
Roubar Artefato... Az ...l.... 0,25 
Ruínas de Trokair ................. Es 
Ruínas dos Andes ....... 1121.0590 
Sabedoria da Natureza .......... Vd.. €...010 
Salteadores do Deserto ............. Pr.. C...010 
Santuário Insular ................... Br..R....250 
Súpo: PAPAS sms esto anaane Vd.. €...010 
Sede de Sangue... Ym.€...010 
Senhor da Atlântida ............... hz..R...400 
Senhor da Guerra de Keldon ... Ym ..1..... 025 
Senhor das Profundezas .......... Pr..R.... 6,50 
SENDO as sopista e creraa E eiinat Br..R...6,00 
Serpente Marinha .................. hz... €...010 
Serpente Terrestre de Craw ........ Vd.. C.... 010 
Serpente Terrestre de Johtull Nd.l...0,25 
Serpente Terrestre Escamada .... Vd.. €.... 0,10 
Sextante Farpado ..................... Ar. €... 010 
Silfides da Seryb ....... Vo. €... 010 
Silos de Areia ......... meme T..R..:250 
Soldados Vodalianos ............... hz... €...0,10 
Sombra Materializada ............ Prico: Cai AD 


E - E 


VENHO DO 


AQUI TODOS OS 
RESULTADOS DA 
LOTERIA E UMA 


FUTURO/ TENHO VHS 





Sorvedouro de Mana ............... E a PANO 1 o 
Supressão Mágica ........eees Az. €... 0,10 
Tambores de Guerra .............. Ym. CC... 010 
Tapete Voador ................... Ar. R....250 
MED Vd.. C...010 
Tempestade Cerebral ............... Az. €... 010 
Tempestade do &ter ................. hz ...l.... 0,75 
Tempestade Estilhaçadora ........ Ym ..d.....050 
Templo Svyelunita ....... A 
Tempos de Mudança ............., Ym . R....3,00 
TEREM see eiiiisiees Ym.R...500 
Terreno Amaldiçoado ................ Pr... 0,50 
Terreno Fantasmal ................... hz... C...010 
Terrenos Vivos ....... Vo. R...250 
| (1 EAR ANS PNR Pretas 00 
Thrull Apunhala-Mentes ......... Pr. C... 010 
Tigre de Dentes de Sabre ......... Ym.C...010 
Toque da Morte ....... esmas PE: E 2:010 
Tormenta Ígnea Da Ym ..l..... 0,25 
Torre de Urza ............ Tee: €-:010 
O o puaaçuadá O 9 | 
Trangúilidade ............... Vd.. €...010 
Transformação Divina ............... Br... 1..... 1,00 
Transmutador de Ashnod ......... Ar... €...010 
IRIDOITO: cassiussasiissssiistarcairsaisçaço Pr. R.... 3,00 
ii ra Se Br.. R....250 
Tritões do Tridente Perolado ..... Az... €.... 010 
Trono de Ossos ............ Mol. 2095 
Trovador dos Mares ................... hz ...l..... 0,50 
CU 2 AE 4 DR A 
ET Ta RÃ Dre dA Br... ]..... 0,50 
Uivo do Além .......me Pr.. €...010 
Unicórnio Perolado ................... Br... C.... 010 
Ursos Cinzentos ........... Vd.. C...010 
Usina de Urza ......... O A 
Vanlola === eae ssa Pr.. €...010 
VERBO: aca sessitracariniiça Vd.. €...010 
Veneno Psíguico ..................... hz .. €...010 
Vermes Toupeiras .........em Pr...]..... 0,25 
Vibora do Brejo... Vd.. C...010 
Vínculo Espiritual ................. Br... 1... 1,00 
Vingador de Urza ............m Ar ...1..... 4,00 
Vinho Abençoado ..................... Br.. €...010 
VITA VIGO scenes hz ...l..... 0,25 
Viveiro de Goblins ........... Ym.R... 375 
Vombate Raivoso ..........., Vd..l.... 0,50 
Vulto Ínfero .... meme Pr Ro. 250 
TEMPESTADE 

Abandonar a Esperança ......... Pr=losoo 
Abraço de Dauth ........s Pr... 3,00 
TIOIUNIO EE. srrercrnes cosinessonennsemna Co. R.... 600 
Adiamento .......... meses Vd.. €...050 
Aguia Caça-Nuvens ................ Br.. €....0,50 
Altar da Demencia ................ Ar..R...425 
TT PRO Vd..R..700 
Ancora com q Realidade ......... Vd.. C.... 0,50 
Anjo Vingador .................... Br..R...6,00 
Apocalipse ............. meses Ym.R...650 
Aranha Baldaquiana .......... Vd.. €...0,50 
Armadilha Escondida .............. Ar... R... 750 
Armodonte Adestrado ............... Vd.. C...0,50 
Armodonte Barridor ................ Vd...]..... 1,00 
Armodonte Enlouquecido ......... Vd.. R...400 
Arqueiros Montados ..........m. Br.. €...0,50 
Asas Tremeluzentes ........ hz.. €...050 
Assassino de Dauth ........... Pr.. C...0,50 
Asseda da Desolação ................ Pr..R... 8,00 


ego certo corner do deseo oleo apre do md ie 2 Aa afã 2 Ds 


Astúcia de Mirri .... Vd..R...5,00 
Atirador de Fogo .................... Ym.€... 0,50 
E | Ym.€...0,50 
AUPOÍOQUE-:assstassmss sao Br.. R...5,00 
Banimento Sombrio .................. a ARS SR | | 
Barreira de Difusão .................. Ym.C...0,50 
Batedor Avançado .................. Br... €....0,50 
Baú dos Sonhos ....... hz. C...050 
Behemoth Bêntico ................... Az ..R...450 
Besouros Beliscadores ............... Vd.. €.....050 
Bombardeio Goblin .................Ym ..1.....2,00 
Brinquedo de Squee ............. Ar. C...0,50 
Brutamontes Phyrexiano ......... Ca ...1.....1,00 
Caçador dos Trevas ..........mmm Pr. €...050 
Caçador de Prêmios .................. Pr..R...500 
Caçador de Rootwater ............... hz... C...050 
(ges de Batalha dos Elfos ....... Vd.. R...400 
Colafrio .. ca acid cosa DO 
CONQOE nro cresmemesrervemtamo Br... 1... 1,00 
Câmara de Eco... Ar .. R.... 800 
Câmara de Tortura .................. Az..R... 6,00 
Câmara FAQ anacom Ar... R... 600 
Campo de Almas ............ Br..R...5,00 
Canhão de Mogg ........ e hr ...].....2,00 
Cão de Guarda .......m (Ms) ss: 100 
Capricho de Volrath ................. hz. R...5,00 
Caranguejo Gigante ................ Az... €....0,50 
[To o Ta Ym.€...050 
Carniçal de Dauth ................... Preso] =: 1/00 
Corniçalete ........ eee Pr. R...4,00 
Eus inda. Br... 1... 2,00 
Cavaleiro do Acaso ......... Pr ..l.... 2,00 
Cavaleiro do Alvorecer .............. BE nl. 150 
Cavaleiro dos Álísios ................ Az. R....400 
Chamariz Magistral ................. Br... €....0,50 
Chuva de Lágrimas .......... Pr... 1... 1,00 
Chuva de Pedra ........ Ym.€...050 
Cidade Fantasma ............ RR RR | 
COP: AA sssasessessisams Br. (...0,50 
COPE BIO coesa BC 050) 
CUP: Prety ss: sao Br.. C.... 050 
CAP SONO: socesmnassscaecsems Br.. €...0,50 
EP: Vende suas acessado Br.. €... 0,50 
CdP: Vermelho... Br. C.... 0,50 
Clérigo en-Vec ...... Br... €...050 
CORNO, casaram sqesicanã a ap E | 
Comandante Greven il-Vec...... Pr.. R.. 10,00 
Combatente Soltariano ............ Br.. €...0,50 
Combustão Espontânea ............ Dr... 1..... 200 
Condor de Skyshroud ................ Az... 1.....1,00 
Contramágica .........es Az. €...050 
Convulsões Febris ......... Pr..R...600 
Cordões de Marionete .............. hz ...l..... 200 
Coroa de Chamas... Ym. €...050 
FS | | RR Pr. C...050 
Crescimento Exuberante ............ Vd.. €...0,50 
Cruzado Soltariano ................. Br ...]..... 2,00 
Custódia de Hanna .............. Br..R...400 
Dança de Codáveres .......mme Pr. Ri. 4,50 
Dançarina do Vento ................ Az... 0 
Defensores Inabaláveis ............ Br...1....1,00 
Demônio Vociferante ................ Pr..R...300 
DEENCONTO consacissroes Br. €...050 
Diabrete do Fosso ............. Pr. €...0,50 
Diabrete da sa Pr. R.... 400 
Dispensar ... o ÃZ A... 1,00 
Distorção Temporal ppa Az ..R.. 15,00 
Distrito de Vec ...... HR BR 74 


PUTZ/ 


EU 


M| ERA MESMO 
À UM PANACA! 





Dracoplasma .....mmeeeeseerereies Dr .. R....5,00 
Dragão de Rath .................. Ym.R..10,00 
Dragonete Combatente ............ Az ...l..... 1,00 
Dragonete do Desfiladeiro ....... Ym . R....400 
Dragonete do Vento ............... SAID DA | o | 
Dragonete Mangual................ Vd..d.... 1,00 
Dríude de Heartwood ............... Vd. C...050 
Druida Fugitivo... Vd..R...4,00 
Duplicidade ope Ep hz ..R....500 
Edito Diabólico ..........ume O O LS 
Eladamri. Senhor dos Folhas .. Vd.. R....750 
Elemental do Relâmpago ....... Ym . €.... 0,50 
Elfo de Skyshroud ........... Vo. €...050 
Elmo da Possessão ...........meee Ar .. R.. 10,00 
Emissário Soltariano ................. Br..R...50 
Enfraquecimento .......umess Pr.. €....0,50 
Ents de Heartwood ....... me Vd..l....200 
Escárnio dos Diabretes ............ Pr... 1.....2,00 
Escavadeira ......e Ar ...1...... 1,00 
Escoadouro de Mana ................ hz. C... 0,50 
Escultura de Rochafluente ....... Ca. R....8,00 
Esmaga Dedos ................... Ar. R... 6,00 
Espelho do Espírito .........u... Br... R.... 6,00 
Espículo Mandarião ................ Vd.. €.... 050 
Espirito Celeste .........memmees Dr ...1..... 1,00 
Espreitador do Charco ............... e CI 
Esboços sas Ym.C...0,50 
ESOUTUE: success Vd..l.... 200 
Explosão do Relâmpago .......... Ym . €.... 0,50 
EXTINÇÃO -=s simetria Pr. R... 5,00 
Fascínio do Legado ........... hz ...l..... 2,00 
Fenda Sombria ............ Az. €...050 
q PRO Ym ..1..... 1,00 
Filhote de Chacal ..........meremm Ym ..1.....1,25 
Floresta de Skyshroud ................ T 5 R0::5,50 
Fonte Natural... meme Vd.. C...050 
Força do Gigante .........s Ym.€...0,50 
Força Verdejante ...................... Vd..R....600 
Forma Gasosa ......... meme hz... €...0,50 
Fornalha de Rath .................... Ym.R...600 
Fossos da Morte de Rath .......... Pr. R...650 
Fractius Açoitamentes ............... Pr... 1,00 
Fractius Aglutinado ................. Pr... €...0,50 
Fractius Alado ......... hz. €...050 
Fractius com Chifres ................. Vd..l....1,00 
Fractius com Garra ........... Br.. €....0,50 
Froctius de Armadura... RA PS 
Fractius Farpado ............eeem Ym ..l..... 0,25 
Fractius Metálico ............ Ca. €...050 
Froctius Mnemonico ................ Az ...d..... 1,00 
Fractius Musculoso ............eervmms Vd.. €...0,50 
Frasco de Essência... Ar ...1.....1,00 
Frenesi de Sangue .......m. Ym.C...0,50 
Frente da Tormenta .................. Vol... 1,00 
Fulminação ....... Ym ..l.....1,00 
Funeral Interrompido ............... Pr. C....0,50 
Fúria de Tahngarth ................ Ym ..1..... 1,00 
Fúria: EREO sas sesascss vd. €...050 
Reg PA hz... 125 
Galanteria .........ererero Br... 1... 1,00 
Garras do Inverno .............. Vd..l.... 1,00 
Gerreiro de Árenito .......ume Ym.C...050 
Gerrilheiros Soltarianos ............ Dr .. R.... 400 
Gigante das Terras Baixas ....... Ym . C.... 0,50 
Gigante de Heartwood ............. Vd.. R....4,50 
Gigante de Rochafluente ........ Ym.C...0,50 
Ginetes de Raias ............. Az. €...050 
Gnomos de Garrafa ...... 8 RS Rj | 
Gnomos de Sucata ......... Ca ..€....050 
Grimório Phyrexiano ................ Ar ..R.... 6,00 
Grito de Guerra de Gerrard ...... Br. R.... 5,00 
Grito Interminável ................... A GR 
Guia Consagrado .........ce Br... R.... 4,00 
Harpia Guinchadora ............... Pr ...l.,.... 1,00 
Horror de Dauth ............ PELE aa 
Humildade: ..... emesemmeeomeerestes Br..R...6,50 
Idolo Amaldiçoado ................... Ar. R... 6,50 
Impacto Súbito ............. mes, Ym ..]..... 2,00 
Implantador Phyrexiano ........ Ar... 1..... 1,00 
Implante Espinal .................. Pr. €.... 050, 
IATE sussa sau Ym.C...050 
Dito pro e vg AR 
Intromissão de Ertai............... hz. R.... 800 
INTOVISÕO | ueziaaseis saias coisas Az... 1... 100 
Fito fo enter Az..R... 6,00 
Invulnerabilidade .................. Br ...1..... 2,00 


Justiça do Evincar ........... 


KorTatdfik assess iss Pr. 
el | oa Vd.. 
Labirinto de Raizes ........m., Vd.. 
Labirinto de Sombras ................ Ta 


7 AGORA 
TODO MUNDO | 
| DIZ IIS A. À 


Lago da Coldeira ........... Gn | 
Lagoa Espelhada ................. T..R.. 1200 
Lanceiro Soltariano ........... Br. 0... 0,50 
Libélula do Pantanal ............. Vd. €...050 
Lícide Enfurecedor ...........u Ym ..d.....1,00 
Lícide Incitador .............. Br ...1..... 1,00 
Lícide Nutrício ...... Vd..l.... 1,00 
Licide Sanguessuga... Pr...]..... 2,00 
Lícide Urticante ........ me hz ...l..... 1,00 
Lince do Desfiladeiro ................ Ym.€...050 
Lingua de Sapo ..........memem Vd.. C.... 050 
Livro de Emmessi ......... Ar ..R... 600 
Lobotomia ..........mmereermmeeeererse Dr ...1..... 2,00 
buz-do. Did essas Br... 1... 2,00 
Magmassauro ........meeerses Ym .R... 6,00 
Maldição de Volrath ............ Az. C...0,50 
MONITOR Co .. €...050 
Mano à Mano ...... items Ym.R...400 
Mascote de Sangue .................. Pr. C...0,50 
Matilho de Mestiços .................. Vd.. R...400 
Matriarca de Rootwater ............ Az. R...5,00 
pai RM PER Az ..R...500 
Medilgr:==2==52==2;2 52235252 hz .. R.. 10,00 
Mercenário de Dauth .............. Pr... ld... 2,00 
Mergulhador de Rootwater ...... Az ...1..... 1,00 
Metamorto Fugitivo ........... Az. R...550 
Metamorto Instável ................ hz... R...500 
Modelagem da Terra ................ Vd.. R...6,00 
Mogg Fanático .................... Ym.C...050 
Mogg Salteador ................cu Ym.C...0,50 
Moggs Recrutos .........eememees Ym. €...050 
Monge Soltariano .................... Br... 1... 1,00 
Monstro Marinho .......... Az. €...0,50 
Morte Viva... seeeeersermos Pr..R...600 
Oferenda Serena ....... Br...1..... 1,00 
COAST caras cio Ym ..1.....1,00 
Oráculo en-Vec ..... mes Br. R...500 
Orbe: Estática .accseemsccicamirascana Ar .. R.... 6,00 
Orim. Curandeiro Samita ......... Br... R...8,00 
Ornato de Azeviche ........... Ar. R...500 
Ornato de Esmeralda ............... Ar... R.... 5,00 
Ornato de Pérola... Ar. R.... 5,00 
Ornato de Rubi... Ar... R.... 5,00 
Ornato de Safira ..... Aro. Re... 6,00 
ari RE A GA || 
RORRDO 2 erermriereo nedEi Ym.R...5,00 
Pântano das Chamas ............... [ PR Sa pro 
Patrulheiro de Skyshroud ........ Vd. C...0,50 
Patrulheiro dos Álísios ............. Az .. R....5,00 
Patrulheiro en-Vec ....... Dr ..l..... 200 
Pavor da Noite ........ mes PE o) sue 2,00 
Pedras Caçadoras ...........s. Tl... 2,00 
Pégaso de Armadura .............., Br... C... 0,50 
Pelotão de Moggs .................... Ym ..1..... 2,00 
POMINACO si aa RR | | 
PEGO cassia as Posadas 200 
Pergaminho Amaldiçoado ...... Ar .. R.. 12,00 
Perscrutador da Fenda do Céu... Vd.. C... 050 
Pétala de Lótus... mentem O ERR E 
Pinhal Desolado ......... TR... 550 
Planura de Sal ... T Roca 50 
Povo das Névoas de Thalakos . Az.. C.... 0,50 
Prateleira de Pergaminhos ..... Ar .. R.. 10,00 
Prázer:SÓDICO .......ame ces verericarese Pr... €.... 050 
Prece de Orim ....... Br ...1..... 200 
Precognitação ....... meme AZ o. Riu. 7 
Prestidigitação ............ hz... 2,00 
Profundezas de Rootwater ........ Tac sas O 


ESPEREM/ 

O KATABROK 

AINDA NÃO | 
dh. CHEGOU! À 





Propaganda ......... um A A 
Proteção Oscilante .................... Br... 1... 1,00 
Protetor Angelical ............... Br ...1..... 2,00 
Queda Atenuada ..........m Vd. C...050 
Rainha do Caixão .............. Pr..R...500 
Rancor Imprudente .................. se JÁ À 
Rasgamentes de Dauth ........... Plgasd e: 20 
Ratos de Rath... Pr..C...0,50 
Reonilnar ass Pr..l..... 1,00 
eve RD Vd.. R...600 
Refluxo do Tempo ..................... Az. €.... 0,50 
Refúgio dos Pégasos ............... Br..R...8,00 
REDUITUSSÕO! ee cenemerestenesremmenampaaa Ym.C...050 
Resolução de Herói ........... Br.. €.... 050 
Resquícios de Pesar ............... Pr..R...500 
Revolta da Natureza ............... Vd..R....400 
Rinocerante Atacante ............... Vd.l... 1,00 
Ritual Sombrio ..... e Pr. C...050 
RIZOWOIO ccacessato sas aonaãs Vd.. €...050 
Rompimento de Mana ............. Az ..R .... 600 
Roubar Encantamento ............. Ar... 1..... 1,00 
Runas Antigas... eme Ym ..l..... 1,25 
Sábio dos Bosques ................... Dr ..R....400 
Sacerdote Soltariano ........... Br... 1... 200 
foge Pio mo hz... C....050 
Salamandra de Rochaflvente Ym ..1..... 200 
Salvaguarda ......eemeemem Br..R...800 
Saqueador de Dauth............... Pr.. €....050 
SOCÓMGACA: ...verssmnes rasiroeontesmaeça Pr. R...400 
SOOQNO Th sia ssa aescnness ie Vd..l....300 
SONO es pasrcanes nessa Vd..l..... 1,00 
Selenia. Anjo das Trevas .......... Dr ..R.... 600 
Som Quartel ...cscssiaiicsasascssscssiaso Ym.R...400 
Semeador de Sonhos de Thalakos ... Az ... |..... 200 
Senhor da Guerra Renegado ... Ym ..1..... 200 
Sentinela de Thalakos ............. Az. C...050 
Servo de Volrath ........ Pr... €...0,50 
SHDEDE sous sto sa ssesas as asa Ym.R...50 
Símios de Ralh ...... rem Vê... 
SOPDBFOE 27 ossos nesta Az.. €...050 
Soldado de Infantaria Soltariano .. Br .. C.... 050 
Sorvealmas ....... Pr... 100 
Starke de Rath ... mms Ym.R...500 
Sulocor essa rr cent Vd..l..... 1,00 
Supressão Mágica ......... eme. Az. C...0,50 
Sussurros da Musa ....... Az ...l..... 300 
Tartaruga Marinha com Chifres . Az... C.... 300 
Teia Magnética .........emeem Ar... R....600 
Teletóptero ............seeees Ca ...1.....1,00 
Tempestade das Sombras ......... Ym ..d.....1,00 
Tempestade de Acúleos ............. Vd..l.... 1,00 
Tenazes Escaldantes ................. Ar .. R.... 600 
Terra Crestada ............. me T..R...600 
Terra Devostado .........Ym .R...50 
Terras Baixas de Thalakos ........ | PS fue | = 
Terras Ermas ........ meme Ta t=350 
Pc Ui PPA Ym.R ... 400 
Titã de Mármore .................. Br..R....400 
Tocas de Mogg .........uecumeees | ER 
Tomo dos Tolos ............... Ar ..R....800 
Toque Cauterizante ........... Ym ld... 200 
Tranquilidade .......... eee Vd.. €...0,50 
TRIUTÓÃOR suas seia: Ar .. R.... 800 
Troll de Skyshroud ..................... Vd.. C...0,50 
Trovoada Ribombante ............. Ym.C....050 
Tumba Antiga ..... rms o PR: |, || 
Ulirapassar: a escisessermenterventems Vd..]..... 3,50 
UNIT seas paceassanos Br.. €... 0,50 


Unhas e Dentes ........ Ym.R...400 
Vaga-lume ..... meio Ym..l.....1,00 
Vampiro de Skyshroud ............. Pr... R.....200 
Ventos de Rath ................... Br.. R.. 1000 
DATE a e Vd..l..... 1,00 
VRati DO] ias Dr. R.... 600 
Vibora de Estanho Espiralada Ca... (.... 0,50 
Vidente de Thalokos ................ A, RA jo 
Vinhas de Eladamri .............. Vo. R.. 750 
RN CORAIS sacar Ym.R...400 
Vorme Crista de Pô .................. Vd..R... 6,00 
Vorme Romperraizes ................. Ym.C...050 
Vorme Segmentado ........u Dr ...1..... 1,00 
Vorme Selvagem .......... Ym ..]..... 1,00 
Wyvern de Rochafluente .......... Ym .R.... 6,00 
Xamã de Rootwater ............. Az ..R....4,00 
Zagaieiro de Elite .................... Br... €... 0,50 
FORTALEZA 
Alarme de Intrusos .........m. hz .. R.... 400 
Alimentador de Espículos ......... Vd...1.....1,00 
PU: Pa as ad Ym.R... 300 
Anel Amaldiçoado ................... Ar. R.... 3,00 
Anjo Guerreiro ..........u Br..R... 6,00 
Armadilheiro de Douth ........... Proselozo OD 
Armodonte Ameaçado .............. Vo. €...015 
Arqueiro de Skyshround .......... Vol... 0,25 
Arremessar .........ssssesiseranes Ym. €...015 
Arrvinamento ......... Ym.R...600 
Assassino da Fortaleza ............. Pr..R...5,00 
o ug PAREI 28 A | | 
Avivar as Chamas .................... Ym ..l..... 2,50 
Barreira de Espinhos ................ Praia 150 
Barreira de Essência ............... e PM Fo 
Barreira de Flores .......smsem Vd..l.... 1,00 
Barreira de Lágrimas ............... Az ...]..... 1,00 
Barreira de Navalhas .............. Ym ..l..... 1,00 
Barreira Movediça ................. Ar ...1..... 1,50 
Basilisco das Terras Baixas ....... Vd.. (....015 
Bênção Samita .......sm Br.. €...0,25 
Bode Expiratório ............. Br ...1..... 1,00 
Bombardeiro dos Moggs .......... Ym.€..015 
Brotamento .......eeaeeas Vd. R... 5,00 
Busca do Conhecimento ............ Br... R... 8,00 
Calor da Batalha ...................Ym ..l..... 1,50 
Campeão Soltariano ............... Br. R.... 5,00 
Canhão de Vespão ........... Ar... 1... 1,00 
Canibalizar ........ Pr DIS 
Capataz da Fortaleza ............ Pr ..l..... 1,00 
Carnasside ........... Vd.. R...500 
COMBO sra ss reias Br... €.... 050 
Chifre da Cobiça ..................... Ar..R.... 5,00 
Choque ssa Ym.C...050 
Colônia de Espículos ................ Vd.. C....0,15 
Combatentes de Skyshroud ..... Vd.. C....025 
Contemplação ..........ertemsms Br ...1..... 1,00 
ET Te e QUA HD 
Crovax, o Amaldiçoado ............ Pr. R.... 4,00 
5 GT A A O Az..C...015 
Despertar 22" ss: Vd.. R...400 
Despojar a Mente .......... A O ES 
Diabrete Abominável............... Pr. C...015 
Distorcedor de Mentes ............... Pr. R... 400 
Dragonete da Arrebentação .... Az... C.... 0,25 
Druida Eremita ......... Vd. R... 400 
Emboscada com Balista ............ PR A É 1 
Encontro com a Morte ............... Pra do < 0,15 
ERREQUECO useeoiisanatisitas quis Pr cer | sec 200 
Espada dos Escolhidos .............. Ar .. R.... 3,00 
Espículo Operário ............. Vd.. €...0,25 
Espículo Soldado ................... Vd...l.....1,00 
Espírito da Fornalha ................ Ym.€...0,15 
Espírito das Nuvens ....... hz. C...015 
Espírito en-Kor .......... e A GR 1 
Espreitador dos Sonhos ............. AZ Ea 015 
Esqueletos Escamotadores ......... Pr..R....400 
EXGLUOÇÕO usasse Az. R...400 
Existência Torturada .......... LR A | 
Falcão de Skyshroud ................ Br 6:08 
Fênix Fragmentária ................. Ym.R...600 
Fera Avernal de Rochafluente ... Ym ..]..... 100 
Fortaleza de Volrath ................. T..R...600 
Fracius Acídico ...... Dr ...l.... 1,50 
Fractius Cristalino ................... Dr ...1..... 2,00 
Fractius Espinhoso .................... Dr ...1.....1,00 
Fractius Hibernante ................. Dr ...1..... 1,00 
Fractius Provedor ......... O Ps e 
Fracius Rainha ......... Dr .. R.. 10,00 
Fuga de Mana ........ AZ: E 2018 
Fúria Primordial ............... Ve... 1,00 
Gigante Covarde ...........Ym. €....015 
59 





Golpe Mortal ...........memeere A 
Guarda de Honra ....... Br 
Guerreiro das Marés .................. Az 
Guerreiro en-Kor .........ccmeeesemees Br... 
Guerreiro Serpente .............. Pr. 
SIR ro ea hz... 
Hidra Cuspidora .........me, Ym 
Impostor de Thalakos ............... hz 
Infestação de Moggs .............. Ym 
lra Fervilhante ............. Ym 
Jardins de Volrath ................. Vd. 
Jogos Mentais .............. meme hz 
Jovem Cavaleiro ........mesume Br. 
Justiça da Turbo ..................Ym 
Laboratório de Volrath ............ hr. 
Lâmina de Rochafluente ......... Ym 
Lanceiro en-Kor ..... esses Br. 
Licide Apaziguador ................ Br. 
Licide Convulsivo .....sesmummeemess Ym .. 
Lícide Corruptor ....... meme Pre... 
Lícide Planador .............. hz... 
Licide Tentador .........meresmeers Vd. 
Maré Repentina .............. hz. 
Máscara do Mímico .............. no 
Metamorto de Volrath ............. Az. 
Mogg Maníaco... meme Ym .. 
Mogas Confusos ...............es Ym 
Monge Venerável ........im Br 
MORNO ta Pr. 
Mox de Diamante... Ar 
Mudança de Idéia .................. Br. 
Névoas Constantes ..............smm Vd 
Nômades en-Kor ............mmes Br 
Onda de Chamas ................... Ym .. 
Pacto da Sepultura ................ Pr. 
ROS SD Vd 
Pedra Coração ............... hr 
Pedras Rolantes ..........msa Br 
pi] pet a ne Az 
Planos de Invasão .......... Ym 
Poço sem Fundo ......... mm PE. 
Ponte Levadiça .......... Ar 
Ponte Traiçoeira ..........esmeme Ar. 
Procriador de Espículos ............. Vd 
PIPOCA sos agride ar Vd 
Pugilista de Rochafluente ...... Ym 
Rastejador dos Dutos ............ Ym 
Ratos de Laboratório ................ Pr 
Ratos Raivosos ............i Pr. 
Rédeas do Poder ...........íms Az 
Refúgio Escondido ............ Br. 
ROLO css pras ia sap Ar ... 
Ressurgido ...........ememeesens Pr 
REVISTO sons ÀZ .. 
Rota Az 
Rio ERICO ssa Vd 
Salões Oníricos ........e meme Az 
| fe GPRS RA RED o a hz. 
SO SUDNDO > nurcricresseneicem Br. 
Sonho Andarilho ............... Az 
Temperamento ............. mo. Br... 
Thrull do Necrotério .................. Pe. 
Toque Verdejante .........imas Vd 
DOCTTRMIRL e e Pr. 
Trôpego de Rochafluente ......... Ym 
Tubarão Martelo ..........eemee Az 
Vegetação Exuberante ............. Vd 
Vorme Espinhoso ............mumeeess Vd 
Vulto da Masmorra ............. Pr. 
Wyver de Prata... Az 
DONDE PSD. .e mer nons ente porre manto Br 
ÊXODO 

1 Minorge === =20-2 sas Br 
2) Bênção Angelical ................ Br 
3) Cotadismo ............eerere Br 
4) Paladino Atacante .............. Br 
5) Convalescenço ................ Br 
6) Dragão Exaltado .................. Br 
7) Terreno Elevado ..........u. Br 

8) Custódio da Luz ......... Br 
9) Canto de Kor .......e. Br 
10) Recursos Limitados .............. Br. 
W) Juramento de Regentes ..... Br 
12) Paladino en-Vec ............... Br 
13) Poz de Espírito ........... Br 
14) Estouro de Pégasos ............ Br... 
15) Contrição .... Br... 


16) Colher as Recompensas 
17) Reconhecimento 


18) Grilhões 


60 


seeseraes 


sms nanacana ra asas a na 


sususas 
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o 6,00 
«0,50 


e... 


«500 
seo 9,00 


400 
100 


seems 


asd Po, 
o 1,50 
«= 5,00 
«o 0,15 
4,00 
«o 1,00 
mm 2,00 
«o 0,15 
«o 4,00 


«015 


51) Almo Inconstante 
52) Sapo Lingua-de-chicote 


79) Anarquista 
80) Rostejador das Brasas 


82) Acasos do Combate 


84) Crias da Fornalha 


85) Custódio das Chamas 
86) Mago il-Vec .........mes 





serenas 


81) Olhar Estonteante so 
83) Inundoção de Rochafluente .. Ym 1: 


...... 


19) Escudeiro de Infantaria ..... Br... €....0,50 
20) Visionário Soltariano ...... Br.. C...050 
21) Encarregado das Almas ..... Br... €....0,50 
22) Tropas Posicionadas ......... Br... €....050 
23) Caçador de Tesouros ......... Br ...1.....1,00 
24) Barreira de Redes ............ Br... R....5,00 
25) Falcão do Firmamento ....... Br... €....0,50 
26) Zelotes en-Dal .............. Br...]..... 200 
27) Maré do Éter... hz .. €....0,50 
OVAL ROO o sniesanaça hz. C...0,50 
29) Curiosidade ..................... hz ...l..... 1,00 
30) Lícide Dominador ............ hz ..R...6,00 
31) Efêmeron .............. hz. R.... 5,00 
32) Equilibrium ............ Az..R....7,00 
33) Ertai, Mago Graduado ...... Az... R.. 10,00 
34) Desvanecer ......... me Az. C...050 
So Proibir E hz ...l.... 200 
36) Custódio da Mente .......... Az ...l..... 2,00 
37) Baleia Assassina ............. Az ..l..... 1,00 
38) Brecha de Mana ............. AZ... 1... 1,00 
39) Tritão Saqueador ............. Az... C....0,50 
40) Mente sobre Matéria ....... Az..R....5,00 
41) Mirozel ..........essimeeeeree hz ...1..... 1,00 
42) Juramento dos Escolásticos . Az .. R .... 5,00 
43) Túnica de Espelhos .......... Az..C...050 
44) Místico de Rootwater ........ Az. C....0,50 
45) Cardume de Piranhas ....... Az .. €....050 
46) Escrivão ............ismesterams Az ..l..... 1,00 
47) Vagantes de Tholokos ....... Az .. R .... 400 
48) Batedor de Tholakos ....... Az. C...050 
49) Furto de Sonhos ............... hz. C....050 


50) Reintegração do Tesouro .... Az ...1..... 200 


Az..€...050 
hz... €...050 


53) Cartógrafo ..........e Pr. C...0,50 
SA) GOIUNO:.. rare Pr..C...050 
55) Apartar os Fracos ............. Pr..C...050 
56) Carne Amaldiçoado ........ Pr. C... 050 
57) Degolador de Douth ....... Pr 100 
58) Chacal de Dauth ............. Pr. C... 0,50 
59) Senhor da Guerra de DauthiPr ..1..... 200 
60) Dueto da Morte ................ Pr..C...050 
61) Espectro Entrópico ............. Pr= RIO) 
62) Fuga ias nussa Pr..1...1,00 
63) Grollub .............sessemee Pr. C...050 
64) Ódio sessssecaasa Pr..R...700 
65) Custódio dos Mortos .......... Pr...d..... 1,00 
66) Parasitos da Mente ......... Pr ...1..... 1,00 
67) NQUSÕO ossos Pr. C...050 
68) Necrologia ................ Piza ls=:200 
69) Juramento dos Carniçais .... Pr .. R .... 400 
70) Prole do Fossa ................... Pr..R...600 
71) Portador da Peste ............ Pr..R...7,00 
72) Pesadelo Recorrente ......... Pr... R...500 
73) Estratégia de Terror .......... Pr..C...0,50 
74) Slaughter ........... Pr ..d..... 1,00 
75) Espículo Canibal ............. Pr...1..... 2,00 
76) Cirurgião Thrull ............... Pr. C...0,50 
77) Sabujos Vampiros ............ Ps 6:09, 
78) Masmorra de Volrath ...... 


87) Fúria Maniaca ......... Ym.C...0,50 
88) Mogg Assassino .............e Ym ..l..... 1,00 
89) Sabujo Monstruoso .............Ym . R....4,00 
90) Juramento dos Magos ........ Ym.R...300 
91) Xamã dos Ogres ...........a Ym.R...5,00 
92) Investida Violenta ............. Ym.C...050 
93) Pandemônio ............. Ym.R.. 13,00 
94) Paroxismo ........... meme Ym ..l.....1,00 
95) Preço do Progresso .............. Ym ..1.....2,00 
96) Goblin Enfurecido ............... Ym.C...050 
97) Babuínos Vorazes................ Ym.R...500 
98) Ogre Imprudente ............... Ym.C... 050 
99) Wyvern Dente de Sabre ...... Ym ..1..... 1,00 
100) Salamandra Escaldante ... Ym ..1...... 2,00 
101) Assalto Sísmico .................. Ym.R... 6,00 
102) Pulso Estilhaçador ............ Ym.C... 0,50 
103) Explosão Sônica ................ Ym.C...050 
104) Choque de Mágica ........... Ym ..]..... 1,00 
105) Druida Vingador ............. Vd.. €.... 050 
106) Legação ............ see Vd..€...050 
107) Cartógrafo ........ esses Vol... 2,00 
108) Estouro de Jovalis ............ Val... 1,00 
109) Paliçado Elfica ................. Vd..l.... 1,00 
110) Elfo Enfurecido .................. Vd..C...050 
11) Rebanho de Lebrilopes .... Vd.. C.... 0,50 
12) Custódio das Bestas .......... Vd..l.... 1,00 
113) Elo de Mana... Vo. R.... 4,00 
14) Mirri, Felina Guerreira ..... Vd.. R.... 7,00 
115) Juramento dos Druidos .... Vd.. R .... 6,00 
116) Rizowalla de Couroça ...... Vd.. €.... 0,50 
117) Fome Predatória ............. Vd.. €.... 0,50 
118) Trol Pigmeu ..............iusi Vd.. €.... 050 
119) Carcajus Raivosos .............. Vd.. €.... 050 
DO Rest mesesrementeore Vd.. C...0,50 
121) Ressuscitar ........ mm Vd..l.... 1,00 
122) Aligátor de Rootwater ...... Vd.. C.... 0,50 
123) Elite de Skyshroud ............ Vd..l....200 
124) Besta de Guerra 

Ge SRPSNPOUA cccranritsi amarrado Vd..R...400 
125) Canção da Serenidade .... Vd...1..... 1,00 
126) Espículo Incubador ........... Vd..R...400 
127) Espículo Desgarrado ......... Vd..l..... 200 
128) Espículo Tecelão ................. Vd..R....400 
129) Sobrevivência do Mais Apto . Vd.. R.... 500 
130) Elfos da Floresta ............... Vd.. €....0,50 
131) Escudo de Armas ............... Ar... R.... 6,00 
132) Portal Errático ................... Ar... R.... 6,00 
133) Maleta de Remédios ......... Ar... 1... 1,00 
134) Cristal da Memória ........... Ar..R...7,00 
135) Autômato Descuidado ...... Ar .. R-.... 5,00 
136) Broche da Anulação ......... Ar..R.. 1300 
137) Modelador de Céu ............ EE NR 
138) Livro de Mágicas ............... Ar ...1..... 1,00 
139) Esfera de Resistência ......... Ar .. R.... 6,00 
140) Esquadrilha de Tópteros .. Ar .. R.... 400 
141) Lícide Transmutante ......... Ar ...1..... 1,00 
142) Cavalo de Carga ............... hr... R....400 
143) Cidade de Traidores ........... T.. R..10,00 
UNGLUED 

Ashnod's Coupon ........... Ar..R....5,00 
B.EM. (Big Furry Monster) ....... Pr.. R.... 400 
B.FM. (Big Furry Monster) ....... Pr... R....4,00 
Blocker Lotus ........eeieesseeererm Ar. R....7,00 
Bronze Calendar... Ar ...1..... 2,00 
BureauCracy ... ii Az. R...600 


Burning Cinder Fury of 


MESMO EM 


SORTE UM AO 


OUTRO... 


ETIQUETA?! 
NEM MESMO 


UMA 3/1 VOADORA | 
COM INICIATIVA À 
VALE ISSO! À 


DUELOS DE MAGIC , 
EXISTE LUGAR PARA A À 

ETIQUETA, MEU AMIGO! 
AGORA APERTEM AS 


MÃOS E DESEJEM 





Crimson Chaos Fire .......... YM. Re... 5,590 
Cardboard Carapoce ................ Vd.. R...400 
CORSO. sensei rs hz ...1..... 3,00 
Chaos Confetti ..... Ar. €.... 1,00 
Charm School... Az... 1,00 
Checks and Balances ................ hz ..l.... 1,50 
Chicken a la King... Az. R....400 
DA TO as Ym.C...015 
Com Session o e cusanisça Ars 0:44035 
Clom-l-AM: sucos escamas hz. C...015 
Clambassadors ........ Az. C...015 
Clay: Pigoon «===. Co ...1..... 2,00 
Common Courtesy ........rseemee hz ...1..... 1,00 
Pendende meereermerai sata: Pro Ca: 015 
DANCE up essussasasnisa Az. C... 100 
Double Cross ....... meses Pr... €...1,00 
Double Deal... Ym.€...1,00 
OQ DN ce cosriaass corais Br.. C...100 
Double Play... Vd.. €...1,00 
Double Take ............ ie Az.. €...100 
Elvish Impersonators ......... Val... 0 
Flock of Rabid Sheep .............. Vd..l..... 2,00 
Rir PAD Th 0.05 
FONLPIAE o emma Az. €...015 
Free-for-AII .............. see Az .. R.... 5,00 
Free-Range Chicken... Vd.. €...050 
Gerrymandering ............ee. Vd..l..... 200 
Gota LO sans astaisir Br... 1... 300 
Ghazban Ogress ......... Vd.. C... 0,50 
Giant Fan ss sacos Ar .. R .... 400 
GORRO ee Tk ...1..... 1,00 
Goblin Bookie ........... o. Ym. €...015 
Goblin Bowling Team ............... Ym.C.. 015 
Goblin Tutor ..........ees Ym ..l..... 1,50 
Growth Spurt ........messeaes Vd.. C...050 
DSO eras aceda ai daN Vd. €...015 
Heil Pressa 150 
Hungry Hungry Heifer ............. Vol... 1,50 
Hurloon Wrangler ..................... Ym. €...015 
I'm Rubber, You're Glue ........... Br..R...4,00 
COMING! somaaas rsss ssetass Vd..R...500 
Infernal Spawn of Evil ............. Pr.. R... 7,00 
[SOnd:: e samos asas asa Tha Es 015 
Jack-in-the-Mox .......... Ar .. R....7,/00 
Jalum Grifter .....em Ym.R...400 
Jester's Sombrero .......e Ar..R...300 
UT MD Pros DO 
Knight of the Hokey Pokey ..... Br... €.... 1,00 
Ars dd AR Ym. C...015 
Errei] | popa Ym.R...5,00 
LOVE. cassar TRES Pç 
Look at Me, Im the DC............ Br.. R...600 
Mesa Chicken ...... Bro. 0... 050 
Mine, Mine, Minel ..... Yd..R...50 
Mirror Mirror «seems Ar .. R... 7,00 
Miss Demeanor ............secsenee Br... l.... 1,50 
Nqumialitoo = = Tb... €.... 0,15 
Once More with Feeling ............ Br..R...400 
Organ Harvest ........................ Pr. Co) 
Mar ias Pr..R...400 
e A = PR Ca. C...0,50 
RT e E | SO Pa | 4 | 
PloinS sas cones Ma Cas, 5 
EMEA CAS Ermo Eea Pri. 0,15 
Prismatic Wordrobe ................ Br. €...100 
Psychic Network ............iiiim Az .. R .... 5,00 
seta PE, a Ym ..l.....250 
Rock Lobster ..........tes Ca .. €....050 
aro pá rio DR Ca .. €.... 050 
Séx: Apnea] == aa Br... €....0,50 
TE PP Tk ...l..... 1,00 
REU qa AoA, cus Kk ...1.....1,00 
SORT) acsssssisaae tectos Az ..d..... 300 
SPOTS EIRITO acne ca aaa Ym .R...400 
Spalula of the Ages ......... Ar ...1..... 1,00 
SQUIITES assess csmcssiçasessi Tk ...1...... 1,00 
SUN TOS: PARTI .ssecemcsmas srs revazaa res Vd..R...500 
Strategy, Schmategy ................ Ym.R...400 
CNMP: ssa osccessre estais caaiç Tb.. €...015 
on SDS nm eeenançema Vd.. €...100 
Temp of the Damned ............... Pr. C.... 050 
The Cheese Stands Alone ......... Br... R .... 400 
The Ultimate Nightmare 

of Wizards of the Coast(R) 

Customer Service .......... messes Ym ..l..... 5,00 
Timmy, Power Gamer ................ Vo... R...7,00 
Urza's Contact Lenses ...........u AE. À... 20) 
Urzo's Science Fair Project ........ Ca ...1..... 2,00 
Volrath's Motion Sensor ............ Pr... 1... 1,00 
PÁLIDA Tk ...1..... 1,00 





aa 


«E ESSA É À HISTÓRIA. 
O RESTO VOCÊ JÁ SABE. 


UMA HISTÓRIA REAL - 
MENTE FASCINANTE! 
COM FINAL TRÁGICO! 


S/M, MAS ELA AINDA 
NÃO TERMINOU. E ENTÃO, 
V4/ ME AJUDAR... 7 


OLHA, NADA 
DISSO FO) FÁCIL. 


DESDE QUE FUG! DE LÃ, 
SOU PERSEGUIDO TODO 
MALDITO DIA POR AQUELES 
BASTARDOS! 
E NÃO É SÓ 
ATRÁS DE MINHA 
ALMA QUE ESTÃO! 




















TENTADORA. MAS ONDE - 
ESTÁ SEU PERTENCE? 


uy 
E 
S 
Un) 
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o 


Ed 


DAREI-O À VOCÊ 
QUANDO TIVER 
SUA AJUDA 


«- HERR UZIEL. 


COMO DIZEM NOS DIAS DE 
KR, 


HOJE, ANTES PREVENIR DO QUE 


REMEDIA 


/SSO ME LEMBRA 
UMA PIADA CONTADA 
ENTRE OS CAÍDOS. 


MAS 


VOCÊ TALVEZ CONHEÇA 


OUTRAS VERSÕES DELA. 
CREIA, ESTA É A ORIGINAL... 


DENTRE NOS, NÃO 
SERÁ UM CAÍDO AQUELE 


ade 


QUE NÃO A SOUBER. 





ARROGANTE, O ANJO DISSE 

“EU TENHO GRANDES ASAS 

BRANCAS, ENQUANTO TU ÉS 

CONFINADO AO SOLO SUJO 
E FRIO DO INFERNO!” 


” +, 


oo bm e RT SEI 
ips a bi nie lavar 


o e Si Fm 
AÇÃO 1 a irc ad Y 
; ex ? 0% 
E e, “E ad, Pd a 
a Pa 
EN de Pocos > Ré , 
) do o aa N 


ATO DEMÔNIO 
RESPONDEU... a 


“PREFIRO GOVERNAR 
NO INFERNO À SERVIR 
NO CÉU, “ 


“MAS ALGUM DIA TAMBÉM 
PODERE/ VR A GOVERNAR, 
RETRUCOU O ANJO. 


SEBEMME | 
LEMBRO, É ASSIM... 


y ” ee 7 


UM ANJO E 
UM DEMÔNIO 
CONVERSAVAM. .. 


E O DEMÔNIO 
TERMINA... “ENTÃO, 
LOGO NÃO TERÁS 

MAIS ASAS. * 


“a 


UM EM SEU 
ADORÁVEL 
MUNDO DE LUZ... 


ca 


E O OUTRO EM SEU 
MUNDO DE TREVAS. 


“Há HA, HA, HE He... 
“MAIS ASAS”! ENTENDEU? 
NãO TERÁS ASAS... 





BEM, V4/ OU N4O 
ME AJUDAR? 


PENSAREI NO ASSUNTO. 
AMANHÃ TERÁ SUA 
RESPOSTA. NESTE 

MESMO LUGAR. 


NÃO! 
PRECISO SABER 
AGORA! 


fa(o (0) 
EU DISSE... 
AMANHA! 


E LEMBRE-SE, HERR LENIN... 
“PROCURAMOS PELA LUZ, MAS 
CONTEMPLAMOS A ESCURIDÃO”! 


«E ESSA É A HISTÓRIA. 
O RESTO VOCÊ Já SABE. 
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Nelscape: [http: PAI. tor 


RPG p/ INICIANTES 
Pacote ( ) R$ 0/0) 
First Quest Vol. | e Il, Kara- 
meikos | e Il, com 2 CD's, 
cj. dados + 6 miniaturas 
Grátis: 1 Só Aventuras nº 1 
+ 1 Dragon Magazine nº 1 


FIRST QUEST - 182......cada.15,00/ |) 
KARAMEIKOS - | e Il ......cada.15,00 ( |) 



















LIVRO DO JOGADOR AD&D 
LIVRO DO MESTRE AD&D 


idde Hpláfiel. com notar á | 


— (01150841 700€ 


de 2º, à Sáb. das 10:00 às 20:00 
Domingo das 12:00 as 19:00 


FORBIDDEN 
PLANET 


Pacote AD&D ak: 


Livro do Jogador 4 35,00 
Livro do Mestre 


Livro dos Monstros ( ) 


Brujah ........ 15,9 
Gangrel ...... 
Malkavian. 
Nosferatu. 
Tremere ..... 
Ventrue 15, 95 


Grátis: Divisória do Mestre 
+ Conjunto de dados opacos 
+ 1 Dragon Magazine nº 2 

+ 1 Só Aventuras nº 2 





o 44,00( ) 
46,00 ( ) 


FORGOTTEN REALMS cada 21,00 


....... 













Eh NOBRE Rua Clélia E li] flo ado do Sesc Pomaói Es (01) aut 0468 São Paulo - 
AV. IBIRAPUERA, 1789 (em frente ao Pão de Açucar) Fone:(011) 5084-7006 - São Paulo - SP 
Rua Gobus Mendes-29, Li 4 (Trav. 7 de Abril-Centro) Fone:(011) 255-0959 São Paulo - SP 
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Battletech 
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os us do 


el (5) 


em das tia 


PS Rd DRA] fue pq jace! p< f n.nemeasa 
distrito ai do” aiii dai TP Loma gica 
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Cut 


Castelo Falkenstein 
RPG básico 
da época vitoriana | 
colorido capa | 





Guia de Armas Medievais ... 15,00 ( ) 
Guia de Armas de Fogo ...... 15,00( ) 










































VAMPIRO; A Máscara ... ie 46,00 i 
ESCUDO P/ AD&D: .............. 6,40 | ) LIVRO DOS MONSTROS AD&D 48,00( ) VAMPIRO GRE gados E ag 0 | LOBISOMEM: EA 2000 figa (A Cidade de Prata)... 15,00 ( |) | 
AVENTURA-AD&D p/ 4 a 6 jogadores + O Apocalipse .............. 45,00 ( |) aa posa préei 
CONJUNTO DE DADOS (4,6,8,10,12,20) KIT VAMPIRO:10 dados de 10 faces... 15,00 ( ) 
ficha de petsanago ma dm GO ) 0 5, O ico O 90 ( |) Caçadores caçados .........sussmena. 19,95 ( ) Guia do Jogador ........uv::» 32/00 (|) E ARAI 
e | O O Guia dos Jogadores para o Sabá «..... 25,00 ( )  Furiasnegras «uses 19,95 1) fioaaE a 
Escudo p/ VAMPIRO ata 8,001) los dê Deya Ra 2d E | 
GURPS 2º ed. Pack eo comer 14,90 | |) IDADE DAS TREVAS.....45 DO:( aa NE E 
Móclulo Básico ...... 30,00 (| Horror amu 25,50) Nes E FIANA aessessasoemimsesistsisssao 19 pet | Legions of Steel ........ 42,00 ( |) 
Império Romano ... 25,50 ( )  Iluminati ......... 25,50 (0) MAGO; À ascenção ... teia 4900) | A a EN “SHADOWRUN [Manual RR 00 (|) ERA DO CAOS - básico 
Conan ums 25,80) Magia memso ooo 25,500) ARKANUN 22 BA us 15,00.) ç É ontatos [sUpl.+- escudo) aum usam 11,20 ( ] + Lendas (Aventuras) 
Cyberpunk ............ 25,80( )  SUperS summme. 29, E) ) ONO E al Tapio | DESAFIO DOS BAN NDEIRAN TES RE, ...:.200 Metagem (aventura) «emma 15,95 ( ) endas [Aventuras 
Fantasy... 25,50 ( ah no Tempo . 2á 50/ ) INVASÃO... 12 do DP Flores a, Os Quilombos , O Vale cada 10, ot Catálogo do Samurai Urbano (supl) 15,95 (|) + 1 D6 + Fanzine 
já s us 1 Nocturnos......13,00 | 
| + DE cl rop 1” 
Gathering == ses 
. o Fam Magic 3º - Deck cotação flutuante ....... 65,00 Exodus Preconstructed c/60..........s 16,00 Monumental Booster c/ 15 suas 4,250) Night Stalkers (12 (em inglês)... 4,50 ( ) 
Magic p/ INICIANTES ER Mogi Es Radio uni, Rol | j y U) Classic Booster €/ 15 ssa 400 ( ) Dungeons (12 messes 470) 
1 Deck 4º Edição Magic 3: Ed, Deck(em italiano)... 25,00 ( |) Dado de 20 lados p/ Magic... 1,500) STAR WARS Premigre Deck c/ 60. 1250( ) Spellfire Deck Duplo- Português c/ Vo. . 1800( ) 
5 Booster Terras Natais ( ) “MAGIC 3 Ed. Booster (em faliono) 10,00 (6) o p/9 cards p/ e de cartas doe a (o ad RE SN Booster- Português c/ 15 cartas... sos 350) 
1 Pc. de 100 Plásticos p/ proteção Fallen Empires c/8 ....  210( ) ústicos para proteção G/0O us pegue 
Gratis: 1 Revista de Cards, 1 Dado | encadd e ed à a y Dek Protector cl IDO mn ã a Hi a 4 j 
de 20 lados, 25 cartas de Magic comum e é Deo SE nes et q 15000) Artilacs IS cats om Outras Spelifire p / iniciantes 
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